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RESUMEN

En el contexto actual del turismo digital, las empresas dedicadas a la planificacion de
viajes enfrentan el desafio de adaptarse a las nuevas demandas tecnoldgicas de los
usuarios. La incorporacion de aplicaciones moviles se ha convertido en una herramienta
estratégica para optimizar procesos, mejorar la experiencia del cliente y fortalecer la

competitividad en un mercado cada vez mas dinamico.

El presente estudio aborda los desafios que enfrenta la empresa Golden Expeditions
EIRL en la gestion de experiencias turisticas debido a la falta de herramientas digitales
que faciliten la planificacion de viajes. Se identificd que los procesos manuales
generaban ineficiencias, demoras en la atencion al cliente y baja satisfaccion general. Por
ello, la investigacion tuvo como objetivo desarrollar un planificador de viajes basado en
tecnologia movil, utilizando la metodologia agil Mobile-D, con la finalidad de mejorar

significativamente la experiencia del cliente.

La metodologia aplicada fue de tipo cuantitativo, aplicada y con disefio cuasi-
experimental, utilizando una muestra de 30 clientes, con quienes se evalud el sistema
antes y después de la implementacion. Se analizaron dimensiones como el rendimiento

del sistema, eficiencia operativa, geolocalizacion y satisfaccion del cliente.

Los resultados evidenciaron mejoras significativas: una reduccion del 72.60% en el
tiempo promedio de respuesta a consultas, una disminucion del 77.60% en el tiempo de
cotizacién de paquetes, y una optimizacion del 82.60% en la geolocalizacidn de destinos
turisticos. Asimismo, la satisfaccion del cliente incrementd de un nivel de 2.52 a 4.81 en

escala Likert, reflejando un aumento del 90.90%.
Se concluy6 que la aplicacion movil desarrollada impacté de forma positiva en la
experiencia del cliente, optimizando tiempos de atencion, facilitando la planificacién

personalizada de viajes y fortaleciendo la competitividad digital de la empresa.

Palabras Claves: Aplicacion movil, turismo, experiencia del cliente, planificacion de

viajes, Mobile-D.
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ABSTRACT

In the current context of digital tourism, companies dedicated to travel planning face the
challenge of adapting to the new technological demands of users. The incorporation of
mobile applications has become a strategic tool to optimize processes, enhance customer

experience, and strengthen competitiveness in an increasingly dynamic market.

This study addresses the challenges faced by the company Golden Expeditions EIRL in
managing tourist experiences due to the absence of digital tools that support travel
planning. Manual processes led to inefficiencies, delays in customer service, and low
satisfaction levels. Therefore, the objective of this research was to develop a mobile-based
travel planner using the agile Mobile-D methodology, aiming to significantly improve the

customer experience.

The research was quantitative, applied, and used a quasi-experimental design, involving
a sample of 30 clients to evaluate the system before and after its implementation. The
study assessed key dimensions such as system performance, operational efficiency,

geolocation, and customer satisfaction.

The results showed substantial improvements: a 72.60% reduction in average response
time to inquiries, a 77.60% decrease in the time needed to quote travel packages, and an
82.60% optimization in the geolocation of tourist destinations. Customer satisfaction also

increased from 2.52 to 4.81 on the Likert scale, representing a 90.90% improvement.
It was concluded that the mobile application had a positive impact on the customer
experience by optimizing response times, enabling personalized trip planning, and

strengthening the company's digital competitiveness.

Keywords: Mobile application, tourism, customer experience, travel planning, Mobile -
D.
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CAPITULO 1
INTRODUCCION
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1.1. REALIDAD DEL PROBLEMA
El turismo es una actividad global que involucra el desplazamiento de personas a
distintos destinos con el propdsito de disfrutar de experiencias culturales,
recreativas, naturales o historicas. Se trata de una industria en constante
crecimiento que contribuye significativamente a las economias de numerosos
paises y regiones alrededor del mundo.
Esta actividad engloba una amplia variedad de motivaciones y formas de viaje.
Desde el turismo de sol y playa, donde los viajeros buscan relajarse en destinos
costeros con climas agradables, hasta el turismo de aventura, en el cual los
entusiastas buscan emociones fuertes en actividades como el senderismo, el buceo
o el rafting. Ademas, el turismo cultural y patrimonial es una modalidad que
involucra la exploracion de sitios historicos, museos, monumentos y tradiciones
locales. Por otro lado, el turismo gastronémico se enfoca en la degustacion de
platos tipicos y autdctonos de cada region, mientras que el turismo de salud y
bienestar se centra en la basqueda de tratamientos terapéuticos y relajantes.
Mas de 900 millones de turistas viajaron internacionalmente en 2022, el doble que,
en 2021, segun los nuevos datos de la OMT. Sin embargo, esa cifra sigue siendo el
63% de los niveles anteriores a la pandemia. Los turistas extranjeros han
aumentado significativamente en todas las &reas del mundo. El area de Oriente
Medio experimentd el mayor aumento relativo, ya que las llegadas superaron el
83% de las estadisticas prepandemicas. Con 585 millones de llegadas en 2022,
Europa llego casi al 80% de los niveles prepandémicos. Al mantener medidas méas
estrictas en relacion con la pandemia, que solo han empezado a eliminarse en los
altimos meses, Africa y las Américas recuperaron alrededor del 65% de los
visitantes prepandémicos, mientras que la region de Asia y el Pacifico solo
recupero el 23%. El primer Barometro OMT del Turismo Mundial de 2023 también
analiza el comportamiento por regiones y sefiala a paises con mejores resultados
en 2022, incluidos varios destinos que ya han recuperado los niveles de 2019
(UNTWO, 2023).
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Figura 1:

Llegadas de turistas internacionales, mundo y regiones
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https://empresas.travelsecurity.pe/travel-news/omt-el-turismo-va-camino-de-recuperar-

los-niveles-prepand%C3%A9micos-en-algunas-regiones-en-2023

El turismo en PerG es una industria clave que ha experimentado un

crecimiento constante en las Gltimas décadas. El pais es conocido por su

rica herencia cultural, impresionante patrimonio arqueoldgico y
variedad de paisajes que van desde las montafas de los Andes hasta la s
amazonica. El turismo contribuye significativamente a la economia del

una
elva

pais

y desempefia un papel importante en la promocion de la cultura y la

identidad nacional.

El turismo interno va bien desde el 2021 tanto por la gran cantidad de

turistas nacionales que se vienen desplazando, como por la cantidad de

incentivos al haberse liberado las CTS y AFP. Todo ello ha favorecido la
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posibilidad de viajar dentro del Peru.

El turismo receptivo es lo que mas preocupa, ya que tiene un tiempo de
recuperacion prolongado. Por lo tanto, es fundamental tomar medidas. El
turismo representa cerca del 5% del PBI peruano y crea mas de 3 millones
de empleos, tanto formales como informales. La industria de la paz es el

turismo (EI Peruano, 2022).

Figura 2:

Llegada de Turistas Internacionales
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Fuente: http://datosturismo.mincetur.gob.pe/appdatosTurismo/Contentl.html

Figura 3:

Ingreso de Divisas por turismo receptivo
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El Parque Nacional de Huascaran es el principal atractivo turistico de
Ancash, que ha ocupado el décimo lugar entre los destinos turisticos més
visitados en el pais durante los ultimos 12 afios, segun el Mincetur. Por lo
tanto, un millén de turistas nacionales e internacionales llegaron a
hospedarse en la region entre enero y octubre de 2022. EI 94% de estos

arribos son turistas nacionales, mientras que el 6% son extranjeros.

Ademés, el turismo interno en Ancash llegé a 1.1 millones de viajes, un
aumento del 60% con respecto al 2021. Sin embargo, esta cifra sigue siendo
un 46 % menor que el flujo registrado en 2019 de 2 millones de viajes en
la region. En cuanto al trabajo en el turismo, antes de la pandemia, 43,790
habitantes de Ancash estaban empleados directa e indirectamente en el
sector, pero en 2022 disminuy6 a 37,119, lo que representd una disminucion
del 15%.

Durante el afio 2022, el Parque Nacional de Huascaran y Chavin de Huantar
fueron los lugares turisticos mas visitados de la region Ancash. Ademas,
hicieron hincapié en el "Max Uhle" museo regional de Casma, el museo
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Figura

regional de Ancash y el monumento arqueoldgico de Willkawain. A pesar
de que el Parque Nacional de Huascaran aumenté en 30% y Chavin de
Huantar en 55% en comparacion con el 2021, los visitantes todavia estan
por debajo de las cifras anteriores a la pandemia (-40 % y -32 %).

Ancash asign6é S/ 22,9 millones para la reactivacion y promocion del
turismo en 2022, lo que representa el 3,5% del presupuesto publico total de
la region. Sin embargo, solo el 38.5% de este monto se llevo a cabo. Por lo
tanto, se dejo de invertir S/ 14.1 millones en actividades. Para hacer frente
al contexto de inestabilidad que se vive en el pais, es fundamental fortalecer
la gobernanza y gestion turistica de los destinos de la region, mejorar las
condiciones del territorio e impulsar la oferta de productos y experiencias
turisticas (IPE, 2023)

4.

Llegada mensual de turistas internacionales al Peru

Enero
Febrero
Marzo
Abril
Mayo
Junio

Julio

Agosto
Septiembre
Octubre

Moviembre
Diciembre

Total

2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023
327 642 386 507 376 263 370 618 11 706 61 872 143 058
325 001 347 444 351 541 360 517 6 151 72 003 156 022
295 655 366 473 3T4 804 114 437 12772 107 875 173 226
312 587 344 011 360 891 15792 134 872 189 635
301 189 356 655 360 037 19 899 150 494 181 440
318 538 355 591 353 606 26 348 196 031 220 212
3858 939 408 784 42 415 38 283 235754
361 264 393 062 381 51 40133 218 865
340 535 359 743 349 095 50 612 204 079
352 679 377 384 345 436 4729 61 259 220792
331 844 355 410 345 565 11 620 72614 209 293
376 416 388 366 360 563 34 602 88712 197 340

4032339 4419430 4371787 296 523 444331 2009275 1064 543

Fuente: Superintendencia Nacional de Migraciones

0
0
0
0
0
0

https://datosturismo.mincetur.gob.pe/appdatosturismo/contentl1.html

Figura

5:

Llegada de visitantes al Parque Nacional Huascaran
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2021 2022 2023

Nacional Extranjero Total Nacional Extranjero Total Nacional Extranjero
Enero 14 732 172 14 954 16 587 9771 26 358 9 679 1513 11192
Febrero 0 0 0 12630 1057 13 687 10 831 679 11610
Marzo 4233 30 4263 7505 1447 8 952 5257 623 5 880
Abril 4962 15 5077 18 250 2 360 20610 16 486 1788 18274
Mayo 11 801 255 12 056 14 639 4058 18 747 6 386 2517 3903
Junio 12 987 551 13 538 10 345 4423 14 768 11173 3426 14 599
Julio 44 394 879 45 273 33118 6013 3913
Agosio 51973 2851 54 824 30 568 5TFIT 36 345
Sepliembre 17 599 1846 19 445 14 344 5785 20629
Octubre 27 140 1914 29 054 17 205 4 805 22010
Noviembre 13 269 1618 14 887 10911 3 067 13978
Diciembre 7933 303 8736 8164 1692 9 856
Total 211 073 11034 222107 194 816 50 255 245071 5o 912 10 546 70 458

Fuente: Ministerio del Ambiente - Servicio Nacional de Areas Naturales Protegidas por
el Estado (SERNANP)
https://datosturismo.mincetur.gob.pe/appdatosturismo/Content2.html

Figura 6:

Llegada de visitantes al Monumento Arqueoldgico Chavin de Huantar

2021 2022 2023
Nacional Extranjero Total Nacional Extranjero Total Nacional Extranjero
Enero 1199 18 1217 6093 76 6 169 4160 190 4350
Febrero 0 0 0 5396 107 5503 4887 176 5063
Marzo 0 0 0 2 892 100 2992 2239 132 231
Abril 187 13 200 7809 189 7998 6 685 179 6 564
Mayo 1315 37 1352 5903 296 6199 43841 346 5187
Junio 1825 67 1892 4 968 330 5208 5342 418 5760
Julio 6 526 35 6 561 6185 13 6198
Agosto T 865 45 7910 4417 44 4 461
Septiembre 5720 71 5791 1745 61 1808
Octubre 9 989 65 10 054 8732 200 8932
Noviembre 4308 39 4397 5809 253 6 062
Diciembre 3250 105 33585 4393 179 4572
Total 42134 545 42729 64 342 1848 66 190 28 154 1441 29 595

Fuente: Ministerio de Cultura - Direccion Desconcentrada de Cultura de Ancash
https://datosturismo.mincetur.gob.pe/appdatosturismo/Content2.html

Debemos tener en consideracion que el Internet ha transformado
fundamentalmente la forma en que las empresas operan y se relacionan con

sus clientes, proveedores y empleados. Su importancia en el contexto
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empresarial es innegable y se manifiesta en una serie de &reas clave:
Comunicacion, Marketing y Publicidad, Comercio Electrénico,

Investigacion de Mercado, Acceso a la Informacion, Gestion de Clientes.

Ademas, gracias a los avances en tecnologia y sistemas informaticos, es
mas comun que los turistas (tanto nacionales como extranjeros) busguen
informacion antes de realizar un viaje. Esto se debe a la familiaridad con el
uso de Internet, que es el medio de informacion mas consultado por los
turistas extranjeros al planificar sus viajes vacacionales, hasta el punto de
que ha generado un nivel de consulta mayor que en afios anteriores. En
varios sitios web se ofrecen informacion sobre diversas actividades
turisticas y servicios en algunas provincias del Per( para atraer a los
visitantes, sin embargo, ahora la informacion y los servicios ofrecidos son
cansados, agobiantes y dificiles de acceder. Es cierto que las nuevas
tecnologias estan resultando muy Utiles en este &mbito pues ayudan a los
turistas en el proceso de obtencion de informacién o seleccion de items
turisticos (De Pablo & Juberias, 2014).

Podemos deducir que Internet ha tenido un impacto profundo en la industria
del turismo al cambiar la forma en que los viajeros planean, reservan y
disfrutan sus experiencias. Ha ampliado las opciones disponibles,
aumentado la transparencia y la informacion accesible, y ha permitido una
mayor interaccion y comunicacion entre los viajeros y las empresas de

turismo.

Por lo que un planificador de viajes es una herramienta valiosa que puede
ayudar a maximizar las experiencias de viaje al proporcionar informacion
precisa, estructura, recomendaciones personalizadas y optimizacion de
recursos. No solo ayuda a ahorrar tiempo y esfuerzo, sino que también
mejora la calidad de la experiencia de viaje al proporcionar itinerarios

optimizados, opciones personalizadas y acceso a informacion actualizada.
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1.2. ANALISIS DEL PROBLEMA
El sector turismo en Per( desempefia un papel crucial en la economia y en la
promocion de la cultura y la historia del pais. A medida que el turismo continla
evolucionando, es esencial encontrar un equilibrio entre el desarrollo econémico y
la preservacion de los recursos naturales y culturales.
El turismo es una fuente importante de ingresos para Peru. Aporta divisas
extranjeras, empleo y oportunidades de negocio. La inversion en infraestructura
turistica ha sido un factor clave en el crecimiento del sector. Ademas, el turismo
también impulsa sectores relacionados, como la hoteleria, la restauracion y el
transporte.
En los ultimos meses el turismo en el Peru ha sido duramente afectado no solo por
la pandemia del Covid-19 sino también por las diversas protestas sociales que han
surgido, causando el cierre de aeropuertos y el bloqueo de algunas carreteras que
conectan las ciudades (Ybafiez Gamboa, 2023). Con respecto al problema social,
uno de los resultados que afronta grandes conflictos es el que indica que el 60% de
reservas turisticas fueron canceladas en los primeros meses del afio 2023 y que el
numero total de vuelos en el Pais se encuentra con un 38% por debajo del
porcentaje del afio 2019 (IPE, 2023)

Pero el sector turistico también enfrenta desafios como la competencia global, la

sostenibilidad, la gestion de la afluencia turistica y la infraestructura. Sin embargo,

estos desafios también presentan oportunidades para diversificar la oferta turistica

y desarrollar enfoques sostenibles.

Para abordar estas problematicas, es fundamental que el gobierno, las

organizaciones locales, la industria turistica y las comunidades trabajen juntas para

desarrollar estrategias sostenibles que beneficien a todos los involucrados y que

promuevan un turismo responsable, equitativo y respetuoso con el medio ambiente

y la cultura.

Entre los problemas que afrontan las empresas de la industria turistica son:

e Falta de estructura: Sin un planificador de viajes, es posible que te encuentres
sin una estructura clara para tu viaje. Esto podria llevar a la pérdida de tiempo
y oportunidades para aprovechar al maximo tu experiencia en el destino, ya que

podrias estar indeciso sobre qué hacer en cada momento.
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Falta de informacion: Un planificador de viajes generalmente recopila
informacion detallada sobre el destino, como lugares de interés, restaurantes,
actividades y eventos. Sin acceso a esta informacion, podrias perderte
atracciones importantes o descubrir oportunidades emocionantes que de otra
manera habrias pasado por alto.

Estimacion incorrecta de costos: La falta de un planificador de viajes puede
dificultar la estimacion precisa de los costos del viaje. No tener en cuenta los
precios de alojamiento, transporte, comidas y otras actividades puede llevar a
gastos inesperados y superar tu presupuesto.

Problemas de logistica: La planificacion de la logistica del viaje, como la
reserva de vuelos, el transporte terrestre y la coordinacion de horarios, puede
volverse complicada sin un planificador. Esto podria resultar en conexiones
perdidas, retrasos y momentos de estrés innecesario.

Falta de optimizacion de tiempo: Un planificador de viajes generalmente
ayuda a optimizar el tiempo, asegurando que puedas visitar los lugares de
interés en un orden légico y eficiente. Sin esta optimizacion, podrias terminar
pasando demasiado tiempo en un lugar y no tener suficiente tiempo para otros
sitios interesante.

Experiencia limitada: Un buen planificador de viajes considerard tus
preferencias y gustos personales al recomendar actividades y lugares para
visitar. Sin esta guia personalizada, podrias perder la oportunidad de vivir
experiencias que realmente se adapten a tus intereses.

Problemas de comunicacion: En lugares donde el idioma es un obstaculo, un
planificador de viajes a menudo proporciona informacién esencial en varios
idiomas. Sin esta ayuda, podrias tener dificultades para comunicarte con los
lugarefios y obtener informacion vital.

Peligro de seguridad: No estar al tanto de las &reas peligrosas o las situaciones
de seguridad en el destino podria poner en riesgo tu seguridad personal. Un
planificador de viajes puede proporcionar informacion actualizada sobre la

seguridad y recomendaciones para evitar riesgos innecesarios.
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1.3. FORMULACION DEL PROBLEMA

¢De qué manera el desarrollo de una aplicacion movil de planificacion de viajes

logra mejorar la experiencia de los clientes de la empresa de viajes y turismo Golden
Expeditions EIRL?

1.4. HIPOTESIS
El desarrollo de una aplicacion movil de planificacion de viajes mejora la

experiencia de los clientes de la empresa de viajes y turismo Golden Expeditions

EIRL.

1.5. OBJETIVOS
1.5.1. Objetivo General

Mejorar la experiencia de los clientes de la empresa de viajes y turismo

Golden Expeditions EIRL mediante el desarrollo de una aplicacion movil de

planificacion de viajes

1.5.2. Objetivos Especificos

Desarrollar la metodologia &gil Mobile D para el analisis y disefio de la
aplicacion movil.

Reducir el tiempo de respuestas a las consultas de los clientes.
Aminorar el tiempo de generar una cotizacién de paquetes turisticos.
Disminuir el tiempo en la geolocalizacion de los destinos turisticos.

Incrementar el grado de satisfaccion de los clientes.

1.6. JUSTIFICACION

1.6.1. Justificacion Social

Permitira mejorar la imagen regional, aumentando el turismo en el
departamento de Ancash mediante la difusiéon de informacién acerca de
los lugares turisticos en esta region mediante una Aplicaciéon movil para
el turismo.

Permitira la diversificacion de la oferta turistica mejorando el potencial
de crecimiento y alcance a diferentes tipos de turistas nacionales e

internacionales.
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1.6.2.

1.6.3.

1.6.4.

1.6.5.

Realizar economia colaborativa con plataformas como Airbnb vy
aplicativos de taxi para acceder a servicios locales de manera mas

directa.

Justificacion Tecnologica

Proveer de un aplicativo mévil para contar con una guia digital turistica
concreta para los turistas que deseen visitar nuevos destinos del
departamento de Ancash.

Personalizacion de las Experiencias mediante el uso de los motores de

busquedas y algoritmos de recomendacion.

Justificacion Operativa

Gestion y Optimizacion de sus operaciones, mejora en la administracion
de la demanda y vision en tiempo real de la disponibilidad de los
recursos.

Mejorar la experiencia de organizacién o planes de los lugares que
visitaran a los usuarios, permitiendo ahorrar tiempo y esfuerzo.
Reduccion de los tiempos de operaciones, disminuyendo los errores
humanos y dinamizando el trabajo en equipo.

Fomentara el acceso a la informacion, mostrando informacion detallada

sobre los destinos antes de tomar decisiones de viajes.

Justificacion Técnica

Contar con una herramienta de bdsqueda y filtrado que permitird
encontrar informacion que les beneficie y realizar las reservas en tiempo
real.

Comunicacion efectiva con los clientes mediante el uso de correos
electronicos, mensajeria instantanea, videoconferencia y redes sociales.

Mejorar la seguridad y la confiabilidad de los datos.

Justificacion Econdmica

Optimizaré recursos y maximizara la rentabilidad del negocio. En un

contexto altamente competitivo como el del sector turismo.
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1.7.

= La implementacion de soluciones digitales permitira reducir costos
operativos, automatizar procesos manuales y disminuir la dependencia

de canales tradicionales de atencion y ventas.

1.6.6. Justificacion Personal
= Permitira que los investigadores profundicen en los temas referentes a

programacion movil, base de datos no relacionales.

IMPORTANCIA DE LA INVESTIGACION

En un contexto donde la digitalizacion transforma radicalmente la industria del
turismo, el desarrollo de herramientas moviles inteligentes representa una solucion
estratégica para mejorar la experiencia del usuario, aumentar la competitividad de
las agencias turisticas y optimizar la planificacion de viajes.

Diversos estudios respaldan la utilidad y demanda de aplicaciones moviles en el
sector turistico. Por ejemplo, se ha demostrado que las apps moviles mejoran
significativamente la experiencia del turista al integrar funciones como
planificacion de rutas, recomendaciones personalizadas y conexion con guias
turisticos en tiempo real (Pethe, 2025). Asimismo, investigaciones han evidenciado
que factores como la interactividad, la facilidad de uso y la influencia social tienen
un impacto positivo en la intencion de uso de aplicaciones turisticas (Sogi¢, Pavlié,
& Puh, 2024).

El estudio de Pavel et al. (2021) respalda el uso de aplicaciones moviles como guias
personalizadas que permiten al usuario planificar su viaje de acuerdo a presupuesto,
duracion y preferencias, integrando funciones como informacion del clima,
transporte, hospedaje y seguridad (Pavel et al., 2021). Del mismo modo, la
aplicacion de métodos estratégicos en el disefio de apps turisticas ha demostrado
facilitar la toma de decisiones de los viajeros en tiempo real, utilizando datos
georreferenciados y servicios basados en la ubicacion (Ashok et al., 2019).

La investigacion propuesta contribuye al conocimiento existente al enfocarse en
una empresa real del contexto peruano, lo que permite validar los hallazgos en un
entorno practico. Ademas, busca desarrollar una herramienta con impacto directo
en la eficiencia operativa de la empresa y en la satisfaccion del cliente, lo que podria

replicarse en otras Pymes del sector turistico regional.
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1.8.

LIMITACIONES

La limitacion geografica representa una restriccion importante. El estudio se
enfoca exclusivamente en una empresa localizada en una region especifica del
Per(, lo que puede afectar la generalizacion de los hallazgos a otras agencias de
viajes en contextos distintos, tanto a nivel nacional como internacional.

Se identifican limitaciones tecnoldgicas asociadas al desarrollo de la aplicacion
movil. La investigacion se centr6 en una Unica plataforma de desarrollo, lo cual
excluye a usuarios de otros sistemas operativos como iOS. Esto reduce el
alcance potencial del planificador de viajes a nivel de usuarios finales, y limita
la escalabilidad inmediata del producto.

Otra limitacidn relevante es de caracter metodoldgico. Si bien se implementaron
técnicas de recoleccion de datos con usuarios y personal de la empresa, el
tamafo de la muestra fue reducido y no necesariamente representativo de toda
la poblacion de usuarios potenciales. Como indican Sosi¢, Pavlié¢ y Puh (2024),
las diferencias  sociodemograficas —como la edad— influyen
significativamente en la intencion de uso de apps mdviles, por lo que una
muestra méas amplia y diversa habria enriquecido el analisis (Sosi¢, Pavlié, &
Puh, 2024).

Asimismo, el estudio se llevd a cabo en un periodo de tiempo limitado, lo que
impidio realizar una evaluacion longitudinal del impacto de la aplicacién en
términos de adopcidn, satisfaccion del cliente o mejora en las ventas.
Investigaciones como la de Teixeira et al. (2020) muestran la importancia de
realizar estudios longitudinales para evaluar la evolucion en el uso y percepcion
de aplicaciones turisticas (Teixeira et al., 2020).

Finalmente, se debe reconocer que el disefio de la aplicacion priorizé aspectos
funcionales clave, pero no abordé en profundidad otros elementos como la
accesibilidad digital universal o la integracion de funciones inteligentes basadas
en inteligencia artificial, elementos cada vez mas valorados por los usuarios,

segun estudios recientes (Pethe, 2025).
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CAPITULO 11
MARCO TEORICO
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2.1. ANTECEDENTES DEL PROBLEMA
2.1.1. Antecedentes Internacionales
Papadakis, Panagiotakis y Fragopoulou (2024) presentaron Visit Planner
(ViP), una aplicacion mdvil orientada al disefio personalizado de viajes
turisticos mediante un modelo hibrido de recomendacion. El objetivo fue
maximizar la satisfaccion del usuario proponiendo rutas de puntos de interés
(POls) basadas en preferencias explicitas o inferidas mediante interaccion.
La metodologia incluy6 el uso del algoritmo Expectation-Maximization
para calcular itinerarios 6ptimos, y pruebas funcionales sobre una muestra
representativa en la ciudad de Agios Nikolaos, Creta. Los resultados
revelaron que el 78% de los usuarios expresd una mejora notable en la
utilidad de la aplicacion para organizar sus recorridos diarios, y se registrd
una reduccion del 68% en errores de planificacién. En conclusion, se
demostrd que los sistemas de recomendacion integrados en aplicaciones
maviles son altamente efectivos para mejorar la experiencia de planificacion
de los turistas, combinando precision técnica con adaptabilidad a las

necesidades del usuario. (Papadakis et al., 2024).

Martinez Salgado (2024) llevé a cabo un estudio con el objetivo principal
de disefiar e implementar una aplicacion mdvil destinada a mejorar la
experiencia turistica en el Valle del Cauca, Colombia. La metodologia
empleada se centré en un enfoque mixto, que incluyd la aplicacion de
encuestas a proveedores de servicios turisticos y a usuarios finales, con el
fin de analizar como las tecnologias moviles pueden facilitar la planificacion
de viajes, el acceso a informacidn actualizada sobre sitios de interés y la
interaccion con servicios locales como alojamiento y restaurantes. Los
resultados obtenidos demostraron que la digitalizacion, a través de la
aplicacion movil, optimiza significativamente la experiencia del usuario en
la planificacion y ejecucion de sus viajes. Aungue el estudio identifico
limitaciones estructurales como la falta de capacitacion y conectividad en
zonas rurales, confirmd la importancia de herramientas como los mapas
interactivos y las funcionalidades de reserva, destacando la utilidad
percibida y la facilidad de uso como factores cruciales para la adopcion

tecnoldgica. En conclusion, la investigacion subraya el impacto positivo de
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las aplicaciones moviles en la mejora de la eficiencia en la planificacion de
viajes, evidenciando una considerable reduccion en el tiempo y esfuerzo
dedicado por los usuarios, similar a las mejoras del 70-80% observadas en
otros contextos de digitalizacion de procesos turisticos, lo que posiciona a
estas herramientas como esenciales para el desarrollo turistico (Martinez
Salgado, 2024).

Pavel, Rana y Roman (2021) desarrollaron una aplicacion mévil para
planificacion turistica en Bangladesh, con el objetivo de ofrecer una
herramienta personalizada que redujera el estrés del viajero y permitiera
organizar viajes de acuerdo con el presupuesto y duracién deseada. La
investigaciéon fue de tipo aplicado y experimental, y utiliz6 tecnologias
como React Native para el desarrollo del frontend y Apollo Client para
conectar con un backend Express. Se integraron funciones de seguridad
como Bcrypt y JSON Web Tokens. La metodologia incluy6 el disefio,
desarrollo y prueba de funcionalidades clave como mapas, pronésticos del
clima, servicios locales y opciones de resefias. Los resultados mostraron que
los usuarios pudieron reducir en mas del 65% el tiempo dedicado a
planificar su viaje, y calificaron la experiencia como méas accesible y
confiable. La conclusion del estudio resalta que el uso de aplicaciones
moviles con funciones integradas y centradas en el usuario puede
transformar significativamente la forma en que los turistas organizan sus
viajes, ofreciendo un servicio méas eficiente, interactivo y seguro (Pavel,
Rana y Roman, 2021).

Cerpa, Chala y Gonzalez (2021) tuvieron como objetivo fundamental
disefiar e implementar una aplicacion movil orientada a potenciar el turismo
en el Caribe colombiano, permitiendo a los usuarios identificar, ubicar y
conocer sitios turisticos relevantes de manera interactiva. El estudio fue de
tipo aplicativo y se desarrollé con enfoque cuantitativo, utilizando
herramientas de geolocalizacidon, bases de datos Firebase, lenguaje Dart y el
framework Flutter. La metodologia abarcO analisis de requerimientos,
disefio UI/UX, desarrollo de prototipos y pruebas funcionales con usuarios.

Entre los resultados obtenidos, se identifico una mejora del 70% en la
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2.1.2.

experiencia del usuario al planificar sus recorridos y una reduccion del 65%
en el tiempo necesario para obtener informacion turistica confiable respecto
a métodos tradicionales. La aplicacion logré consolidar rutas de viaje
seguras, brindar informacion actualizada y permitir la retroalimentacion del
usuario. Se concluyé que las soluciones tecnoldgicas moviles bien
estructuradas pueden aumentar significativamente la interaccion del
visitante con los destinos, fortaleciendo la promocién turistica digital y
mejorando la toma de decisiones del usuario (Cerpa et al., 2021)

Aguilar y Caiza (2020) desarrollaron una aplicacion mavil con realidad
aumentada (RA) como herramienta para promover el turismo en Ecuador,
con el objetivo de enriquecer la experiencia del usuario mediante la
visualizacion interactiva de sitios turisticos. El estudio fue de enfoque
aplicado y disefio experimental, utilizando plataformas de desarrollo como
Unity 3D y Vuforia, integradas con sistemas de georreferenciacion. El
proyecto contemplo6 etapas de analisis, disefio, implementacion y evaluacion
en campo. Los resultados indicaron una mejora del 85% en la percepcién de
valor turistico por parte de los usuarios y una reduccién del 60% en los
tiempos de bdsqueda de informacion turistica. Los usuarios destacaron la
facilidad de uso y la utilidad de la aplicacion al momento de identificar
lugares de interés. Se concluye que la incorporacion de tecnologias
emergentes como la realidad aumentada en aplicaciones moviles permite
ofrecer una experiencia inmersiva que potencia el conocimiento y disfrute
del entorno turistico, ademas de generar una ventaja competitiva frente a

métodos tradicionales de promocion (Aguilar y Caiza, 2020)

Antecedentes Nacionales

Lovaton Bravo y Quispe Dongo (2022) tuvieron como objetivo desarrollar
un aplicativo mévil con realidad aumentada para promover la difusién y
revalorizacion del patrimonio cultural en puntos de interés del Centro
Histérico del Cusco. La investigacion fue de tipo aplicada y disefio
experimental, y utiliz6 la metodologia Mobile-D para el desarrollo de la
solucidn tecnologica. Se integraron herramientas como Unity 3D y Vuforia

para la creaciobn de experiencias inmersivas en sitios turisticos
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emblematicos. La validacion del sistema se realizo con encuestas a usuarios
y especialistas en turismo, obteniendo resultados significativos. Se
evidencid una mejora del 78% en la comprension de los contenidos
historicos y culturales por parte de los visitantes, asi como un incremento
del 66% en su nivel de satisfaccion general respecto a la experiencia
turistica. En conclusion, el uso de aplicaciones moviles con tecnologias
inmersivas puede generar un impacto altamente positivo en la experiencia
del usuario, facilitando el acceso interactivo a la informacion, dinamizando
el proceso de aprendizaje del visitante y fortaleciendo la identidad cultural.
Este proyecto resalta el potencial de las soluciones digitales para
transformar la forma en que los turistas se relacionan con el entorno cultural

(Lovaton Bravo y Quispe Dongo, 2022).

Calle Garcia, Carvajal Lopez y Espinar Galarza (2022) realizaron un
estudio cuyo objetivo fue analizar el impacto de las aplicaciones mdviles en
la fidelizacion del cliente en el entorno empresarial peruano, considerando
variables como usabilidad, personalizacion y accesibilidad. La
investigacion fue de tipo cuantitativo, con disefio correlacional y no
experimental. Se aplicaron encuestas estructuradas a 250 clientes de
empresas del rubro comercial y de servicios, y los datos fueron analizados
mediante regresion lineal y coeficientes de correlacion. Los resultados
revelaron que el uso de aplicaciones maéviles bien disefiadas incrementd la
fidelizacién del cliente en un 82%, mejorando ademas la percepcion de
calidad del servicio en un 75%. Se concluyé que las estrategias digitales
que incluyen el desarrollo de aplicaciones moviles centradas en el usuario
permiten generar vinculos més solidos entre las empresas y sus clientes,
mejorando la experiencia y la satisfaccion general. Este antecedente
respalda el valor estratégico de los aplicativos moviles en contextos
turisticos, donde la relacién empresa-cliente es esencial para la repeticion

de compra y recomendacion del servicio (Calle Garcia et al., 2022).

Cedefo-Pando, Guevara-Rodriguez, Cieza-Mostacero y Pacheco-Torres
(2022) desarrollaron una aplicacion moévil multiplataforma para mejorar el

proceso de reservas en un hotel de la ciudad de Trujillo, PerG. El objetivo
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2.1.3.

fue optimizar el sistema de reservas de habitaciones, reduciendo el tiempo
de atencion y errores en la gestion. La metodologia aplicada fue de tipo
experimental, con enfoque cuantitativo, y se utilizé el lenguaje de
programacion Dart y el framework Flutter para el desarrollo. Se
compararon los tiempos y niveles de satisfaccion del usuario antes y
después de implementar la solucion. Los resultados mostraron una mejora
del 76% en la eficiencia del proceso de reservas, una reduccién del 60% en
los errores administrativos y un aumento del 70% en la satisfaccion del
cliente. Se concluyo que las aplicaciones moviles permiten automatizar
procesos criticos y mejorar significativamente la interaccion entre el cliente
y el proveedor del servicio. Esta experiencia resulta altamente relevante
para iniciativas similares en el sector turismo, donde la agilidad, precision
y satisfaccion son claves para una experiencia positiva (Cedefio — Pando et
al., 2022).

Altamirano Flores (2021), desarrolld6 un aplicativo movil con
geolocalizacion para promover el turismo gastrondmico en la provincia de
Andahuaylas, con el objetivo de facilitar al usuario la ubicacion y
valoracién de establecimientos culinarios de interés. El estudio fue de tipo
aplicado, con enfoque cuantitativo y disefio experimental. Se utilizé la
metodologia Mobile-D para el desarrollo agil del aplicativo, incluyendo
funcionalidades como mapas interactivos, filtros por tipo de comida y
valoraciones de usuarios. El sistema se valido con pruebas en campo con
turistas locales y visitantes. Los resultados mostraron una reduccion del
75% en el tiempo de busqueda de restaurantes y un incremento del 80% en
la satisfaccion del usuario en cuanto a experiencia de planificacion

gastronémica. (Altamirano Flores, 2021).

Antecedentes Locales

No existen antecedentes locales
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2.2. MARCO CONCEPTUAL

2.2.1.

2.2.2.

Dispositivos Moviles

Un dispositivo movil es un dispositivo de pequefio tamafio con potente

capacidad de procesamiento, conectado de forma permanente o intermitente

a una red, dedicado a una funcion, pero capaz de realizar otras mas

generales.

Todo dispositivo movil tiene las siguientes caracteristicas:

e Movilidad: La movilidad es la capacidad de un dispositivo para ser
transportado con facilidad y con frecuencia. Los dispositivos moviles
son lo suficientemente pequefios como para ser transportados y
utilizados.

¢ Reduccion de tamafo: La cualidad de un dispositivo movil de ser
facilmente usado y hacer posible que una persona lleve el dispositivo
comodamente.

e Capacidad de comunicarse por medios inalambricos: La
comunicacion de manera inaldmbrica es cuando un dispositivo puede
enviar o recibir datos sin necesidad de un enlace cableado.

e Capacidad para interactuar con los seres humanos: La interaccion es

la forma en que un usuario interactGia con un dispositivo.

Aplicaciones Mdviles

BBC News Mundo (2011) afirmo lo siguiente:

Un programa que se instala en un dispositivo movil y puede usar sus
caracteristicas, como la cdmara o el sistema de posicionamiento global
(GPS), para mejorarlo.

Las aplicaciones brindan acceso instantaneo a contenido sin tener que
buscarlo en linea y, una vez instaladas, generalmente se puede acceder a
ellas sin necesidad de una conexion a la red.

El termino App deriva de la palabra en inglés “application”, siendo el
significado literal de Aplicacion, el acceso o descarga de las aplicaciones se

puede realizar desde un celular o cualquier aparato moévil.
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Debernardi (2021) afirma:

Un tipo de software de aplicacion conocido como aplicacion movil se puede
encontrar en dispositivos méviles como teléfonos inteligentes o tabletas.
Una aplicacién mavil puede realizar las mismas tareas en computadoras
para usuarios moviles. Es posible que un desarrollador, programador o

creador de aplicaciones lo desarrolle.

Por otro lado, Quiroz (2022) indica que “Las aplicaciones moviles son
herramientas de software creadas en distintos lenguajes de programacion
para dispositivos como teléfonos inteligentes y tablets. Su principal
caracteristica es ser utiles, dindmicas y faciles de instalar”.

Segun Calvo (2022), las aplicaciones moviles “son herramientas de software
escritas en distintos lenguajes de programacion para teléfonos inteligentes o
Smartphone y Tablet, que se caracterizan por ser Utiles, dindmicas y faciles

de instalar y manejar”.

2.2.2.1. Caracteristicas

Entre algunas de las caracteristicas, Calvo (2022) menciona que

“Los gestores de sistemas operativos instalados en los dispositivos

suelen proporcionar grandes tiendas de aplicaciones para descargar

estas aplicaciones. Android e IOS son los mas utilizados”.

Se ha descrito anteriormente que una app €S un programa

instalable. Aun asi, presenta caracteristicas concretas:

e Dependencia de internet.

e Su instalacion es mas rapida y ocupan menos espacio que los
programas.

e El desarrollo de cualquier app es posible con conocimientos
bésicos en Android o 10S.

e Una interfaz sencilla e intuitiva: siendo la usabilidad una
caracteristica importante.

e Multiplataforma: maximizando la visibilidad de la aplicacion.

e Seguridad: cumplir con las leyes de proteccion de datos y

garantizar la privacidad del usuario.
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2.2.2.2.

2.2.2.3.

e Actualizaciones y modo offline: debe actualizarse con

frecuencia para no quedar obsoleto en poco tiempo.

Ventajas de las aplicaciones

El creciente uso de dispositivos moviles ha generado un aumento

en la relevancia de las aplicaciones en el mercado, brindando a las

marcas numerosas oportunidades para mejorar sus resultados

comerciales. Por consiguiente, es fundamental comprender las

ventajas que ofrecen las aplicaciones moviles.

= Proporciona una mayor facilidad de acceso.

= La capacidad de navegacion y facilidad de uso es mejor.

= Son adecuadas para todo tipo de dispositivos y para una amplia
gama de usuarios.

= Laexperiencia de usuario es rapida, fluida y simple.

Debernardi (2021) comenta que puntos como el aumento de la

accesibilidad, la construccién de relaciones con los clientes y el

aumento de exposicion son ventajas indispensables para el

comercio electronico actual, en el cual las aplicaciones moviles

estan muy presentes.

Desventajas

En la actualidad, la tecnologia ha adquirido un gran impulso gracias
a los avances en la industria tecnologica y al uso de internet, lo que
incluye el desarrollo de aplicaciones moviles. EI mercado de estas
aplicaciones esta en constante crecimiento y mas activo que nunca.
Su proposito es evidente, ya que todos deseamos acceder a
informacidn interesante de manera instantanea, sin demoras vy al
alcance de nuestras manos. Sin embargo, aunque este gran
crecimiento presente una variedad de ventajas para con los usuarios
y las empresas, existen desventajas presentes.

e Gastos asociados al desarrollo y mantenimiento.

e Procesos logisticos complicado.

¢ Restricciones de espacio y alto consumo de recursos.
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e Resistencia o dificultad para ser aceptado.

Salvador (2019) menciona lo siguiente:

En ocasiones, los desarrolladores de aplicaciones de Barcelona
enfrentan algunas dificultades al disefiar aplicaciones para
dispositivos moviles. La creacién de una version movil de un sitio

web grande es una de las dificultades.

2.2.2.4. Tipos

= App Nativa: Una aplicacion es una herramienta disefiada para
un sistema operativo especifico, llamado kit de desarrollo de
software. Android, Windows Phone o iOS, cada una de estas
plataformas, tiene su propio sistema, por lo que si se desea crear
una aplicacion que esté disponible en todas las plataformas, se
tiene que hacer varias en el idioma del sistema elegido.

= App Web: Este es el tipo de sitio web que esta optimizado para
todo dispositivo movil. Esta implementacion es posible por el
uso de HTML5 y CSS3. Una aplicacion web se ejecuta en el
navegador del dispositivo mediante una URL. Por ejemplo,
Safari en la plataforma iOS. El contenido cambia a la pantalla
de navegacion de la aplicacion.

= App Hibrida (o Web App Nativa): Las aplicaciones hibridas
se encuentran en algun lugar entre las aplicaciones nativas y las
aplicaciones web. Se implementa de la igual forma que una
aplicacion web, es decir, utilizando lenguajes como JavaScript,
HTMLS5, o CSS3. Ademas, permite obtener acceso ilimitado a
herramientas mdviles como la cdmara o GPS.

= App Web Progresivas: Son paginas web que actdan como
aplicaciones nativas. De forma mas técnica, se podria decir que
“este es el término que se le da a una nueva generacion de apps
cuya funcionalidad aumenta a medida que aumenta el nimero
de dispositivos en los que se ejecutan, de ahi la palabra

progresiva.

43



2.2.3. Android

2.2.3.1.

2.2.3.2.

Definicion

Nieto (2011) indica que “Android, junto con iOS, Symbian y
Blackberry OS, es un sistema operativo destinado a teléfonos
moviles. El hecho de que esté basado en Linux, un nucleo de
sistema operativo libre, gratuito y multiplataforma, lo distingue de
los demas.”.

Este sistema nos ofrece la capacidad de crear aplicaciones
utilizando una version doficicada de Java conocida como Dalvik.
Android, es un sistema operativo para teléfonos moviles, que perm
escribir aplicaciones. Ademas, brinda las interfaces que sean
necesarias para crear aplicaciones y se tenga acceso a funciones
como GPS, llamadas, agenda, etc. de manera muy simple.
(Gonzales, 2011)

Caracteristicas

Una de las cualidades més destacadas de este sistema operativo es
su total gratuidad. Tanto para programar en el como para
incorporarlo en un dispositivo mavil, no se requiere ningun tipo de
pago. Esta caracteristica lo convierte en una opciéon sumamente
popular entre fabricantes y desarrolladores, ya que los costos
asociados para lanzar un teléfono o una aplicacion son
notablemente reducidos.

Garcia (2018) menciona que las caracteristicas que posee Android
son:

e Plataforma abierta.

e Portabilidad asegurada.

e Gran cantidad de servicios incorporados.

e Optimizado para baja potencia y poca memoria.

e Alta calidad de gréaficos y sonido.
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2.2.3.3. Arquitectura

A. Kernel de Linux
Android Developers (2020) menciona que:
El kernel de Linux es la base de la plataforma Android. Por
ejemplo, el tiempo de ejecucion de Android (ART) depende del
kernel de Linux para funciones basicas como la administracion
de memoria de bajo nivel y la generacion de subprocesos.

B. Capa de abstraccion de hardware (HAL)
En su blog, Paredes (2010) nos explica que “HAL es un
elemento del sistema operativo que funciona como una interfaz
entre el software y el hardware del sistema, proveyendo una
plataforma de hardware consistente sobre la cual correr las
aplicaciones”.

C. Tiempo de ejecucion de Android
Gonzalez (2019) menciona que:
ART, también conocida como Android Runtime, es la maquina
virtual de Android y el entorno de ejecucidn de aplicaciones de
la empresa. Dalvik, basado en Android 2.2 Froyo, utilizaba JIT
(Just-In-Time) para compilar el codigo en cada ejecucion de
aplicacion. Sin embargo, ART empled AOT en lugar de esta
tecnologia. La principal distincion radica en que esta tecnologia
crea un archivo de compilacion después de instalar una
aplicacion.

D. Bibliotecas C/C++ nativas
Android Developers (2020) nos comenta que:
Para que las aplicaciones utilicen algunas de estas bibliotecas
nativas, la plataforma Android proporciona la APl del marco
de trabajo de Java. Por ejemplo, puede acceder an OpenGL ES
a traves de la APl de OpenGL de Java del marco de trabajo de
Android, lo que mejora la compatibilidad de la aplicacién con
los dibujos y la manipulacion de graficos en dos y tres

dimensiones.

45



E. Marco de trabajo de la API de Java
El sistema operativo Android ofrece todas sus funciones a
través de API escritas en Java. Estas API son la base necesaria
para crear aplicaciones de Android, lo que simplifica la
reutilizacion de componentes del sistema, servicios centrales y
modulos de manera modular.

F. Apps del sistema
Para finalizar, Android Developers (2020) menciona que:
Android incluye una serie de aplicaciones centrales para correo
electronico, mensajeria SMS, calendarios, navegacion en
Internet y contactos. Las aplicaciones de la plataforma no
tienen un estado especifico para las aplicaciones que el usuario
puede instalar; por lo tanto, una aplicacion externa puede
transformarse en un navegador web, un sistema de mensajeria
SMS o incluso el teclado predeterminado del usuario (algunas
excepciones incluyen las aplicaciones de configuracion del

sistema).

2.2.4. Metodologia Mobile D
La metodologia Mobile-D es un enfoque agil especificamente disefiado para
el desarrollo de aplicaciones méviles, creado por Abrahamsson et al. (2017).
Se orienta a equipos pequefios que trabajan con ciclos cortos y entrega
funcionales en menos de diez semanas, integrando practicas de Extreme
Programming, RUP y Crystal para adaptarse a las restricciones técnicas y
requisitos de movilidad. En este método se establecen fases bien definidas:
exploracion, inicializacion, produccion, estabilizacion y pruebas del

sistema.

2.2.4.1. Ventajas de Metodologia Mobile D
Mobile-D promueve la calidad a través de practicas como
Test-Driven  Development, integracion continua y pair
programming, reduciendo defectos y elevando la confiabilidad del
software (Almasri et al., 2021).
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2.2.4.2. Fases del Proceso

Este enfoque por fases facilita un desarrollo controlado,

incremental y centrado en el wusuario, maximizando la

adaptabilidad técnica y experiencia para Golden Expeditions EIRL.

El proceso Mobile-D se compone de cinco fases interrelacionadas:

a)

b)

d)

Fase de Exploracion

Es el punto de partida del proyecto y tiene como objetivo
principal comprender a fondo el problema que se desea
resolver, definir una vision clara del producto movil y
establecer los cimientos técnicos y organizativos necesarios
para el desarrollo (Martinez et al., 2020).

Fase de Inicializacion

Se recogen y analizan requerimientos, se definen actores,
objetivos y criterios de éxito. Martinez et al. (2020) resaltan que
esta fase posibilita identificar restricciones técnicas vy
funcionalidades clave, como geolocalizacion o sincronizacion
itinerario (Martinez et al., 2020).

Fase de Produccion

En ciclos iterativos se implementan modulos funcionales
(gestion de destinos, rutas, reservas, notificaciones). Se aplican
TDD, integracion continua y pair programming para mejorar
calidad y adaptabilidad (Abrahamsson et al., 2017).

Fase de Estabilizacion

Se integran modulos, se corrigen errores y se optimiza el
rendimiento previo al despliegue. Las iteraciones acortadas
permiten ajustar antes de pasar a produccion (Almasri
etal.,2021).

Fase de Pruebas

Se valida el producto contra requisitos funcionales y de
usabilidad con usuarios internos o pilotos. La retroalimentacion
real permite ajustar defectos antes de la implantacion definitiva
(Martinez et al., 2020).
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Figura 7:

Fases de la Metodologia Mobile D

Esta figura ilustra las distintas fases del ciclo de vida de la metodologia Mobile D,

la cual se utilizo para el desarrollo de la aplicacién movil del proyecto
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2.2.5. Herramientas Tecnoldgicas
2.2.5.1. Android Studio

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial
para Android, basado en IntelliJ IDEA y lanzado por Google para
facilitar el desarrollo mdvil (Chaubey & Sharma, 2023). Su
integracién con herramientas como emuladores, Gradle, depurador
y control de versiones aporta eficiencia y productividad al equipo
de desarrollo. Android Studio proporciona soporte crucial para
disefiar interfaces nativas, gestionar variables de entorno y
optimizar rendimiento mediante andlisis de uso de memoriay CPU,
lo que favorece el control de calidad y la fluidez en una app. Este
IDE mejora significativamente la experiencia de desarrollo
respecto a su predecesor, Eclipse, aportando un entorno moderno y
adaptado a las necesidades del desarrollo mévil contemporaneo
(Chaubey & Sharma, 2023).
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2.2.5.2.

2.2.5.3.

2.2.54.

2.2.5.5.

Flutter

Flutter es un SDK de Ul multiplataforma desarrollado por Google
que permite construir aplicaciones nativas para Android e iOS con
un solo codigo base. Segun Wijayanto y Sejati (2023), su
caracteristica “hot reload” acelera la iteracion en interfaces, ideal
para ajustar rutas e interaccion en tiempo real en un planificador de
viajes. Ademas, ofrece rendimiento nativo y una arquitectura
limpia que favorece la mantenibilidad y escalabilidad del software
turistico. Brown et al. (2023) confirman que Flutter facilita el
desarrollo de aplicaciones turisticas con integracion de mapas y

funciones de reserva, manteniendo velocidad y estabilidad.

Dart

Dart es el lenguaje principal de Flutter, compilado a codigo nativo
para Android e iOS. Su sintaxis orientada a objetos y soporte para
arquitecturas limpias permite estructurar la ldgica de negocio del
planificador de viajes de manera clara y mantenible (Wijayanto &
Sejati, 2023).

Kotlin

Kotlin es el lenguaje moderno de Android desde 2019,
interoperable con Java y reconocido por mejorar la calidad del
cédigo y reducir defectos, segun Mateus y Martinez (2018). En el
caso del planificador mévil de Golden Expeditions, su uso permite
aprovechar caracteristicas como la nulidad segura, extension de
funciones y sintaxis concisa, resultando en cédigo mas robusto y

facilmente mantenible.

Laravel

Laravel es un framework PHP de arquitectura MVVC muy utilizado
para construir APIs robustas, ofreciendo migraciones, ORM
Eloquent y herramientas de seguridad. Khanna (2020) destaca su
capacidad para acelerar el desarrollo y estandarizar proyectos web,

mientras que Yang y Aklani (2023) sefialan que, aunque su
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2.2.6.

2.2.5.6.

2.2.5.1.

rendimiento es inferior a frameworks compilados, sigue siendo

competitivo por su facilidad de uso.

PHP

PHP sigue siendo un lenguaje ampliamente soportado gracias a
frameworks modernos como Laravel y a su evolucién constante
hacia buenas practicas. La comunidad, como evidencian
discusiones en Reddit, valora sus avances en seguridad,
namespaces y manejo de dependencias mediante Composer (Yang
& Aklani, 2023).

MySQL

MySQL es la base de datos relacional mas utilizada en entornos
web. Cuando se optimiza adecuadamente, puede mejorar
significativamente la respuesta del sistema, segin un analisis de
usuarios en Laravel; lo cual es crucial para operaciones en tiempo
real, como consultas de itinerario o sincronizacion de reservas en
la app. La combinacion Laravel-MySQL permite una arquitectura

confiable y preparada para escalar.

Informacién Turistica

El objetivo principal de una guia turistica es informar, ayudar y asesorar a

los turistas existentes o potenciales y proporcionarles informacion sobre los

distintos componentes de la oferta turistica. (Terry, 2022)

« Turismo: En las Ultimas décadas, el turismo se ha transformado en uno

de los actores fundamentales del comercio global y una de las

importantes fuentes de ingresos de numerosas naciones que se

encuentran en desarrollo, ya que aporta en el crecimiento econémico.

En turismo, los requisitos basicos significan que los turistas deben

utilizar alojamiento, comida, intermediarios, datos y recepcion.

Brindar estos servicios implica que el visitante realice diversas

actividades durante su viaje y estadia, las cuales se definen como

actividades turisticas.
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« Actividad turistica: Son aquellas actividades destinadas a brindar a los
usuarios servicios relacionados con el turismo, como alojamiento,
restauracion, informacién, negocios, etc. Por decirlo de otra manera, las
actividades turisticas se llevan a cabo a través de la prestacion de
Servicios turisticos.

¢+ Servicios Turisticos: Son las actividades, instalaciones y recursos que
se ofrecen a los viajeros durante su viaje para satisfacer sus necesidades
y brindarles una experiencia turistica satisfactoria. Una variedad de
empresas, incluidas agencias de viajes, hoteles, aerolineas, operadores
turisticos, restaurantes, guias turisticos y empresas de transporte, pueden
ofrecer estos servicios.

« Visitante: Una persona que ha viajado durante menos de un afio por
cualquier motivo principal (ocio, negocios u otros motivos personales)
a un destino principal fuera de su entorno habitual, y no esta empleado
por una entidad residente en el pais o lugar visitado y es un turista que
pernocta y crea una distincion entre los turistas que no residen en el
destino que se eligid.

Los servicios de informacién turistica deben cumplen con los siguientes

objetivos:

= Proporcionar a los turistas informacion turistica de alta calidad.

» Promocionar los productos turisticos locales, departamentales y
autonomicos.

» Distribuir materiales turisticos como folletos, mapas y guias
elaborados y distribuidos por organismos locales, provinciales o
nacionales.

= Asistir, orientar y asesorar a los visitantes en el idioma mas comun.

2.2.6.1. Turismo y las TIC’S
Las actividades innovadoras son muy frecuentes en la industria del
turismo, con énfasis en los desarrollos tecnolégicos como los
modernos avances gue permitiran que estas industrias continden
desempefiando un papel importante en todo el mundo. “De esta
forma, las nuevas tecnologias de la comunicacion (TIC) estan

cambiando la forma en que los turistas planifican, reservan y viven
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experiencias, abriendo enormes oportunidades de marketing”.
(Sanchez, Fernandez, & Teran, 2018)
El turismo, en muchos paises es considerado uno de los ambitos
mas importantes y uno de los principales motores del desarrollo
economico global, su importancia va en aumento dia a dia. “En
2016, fue una de las cinco industrias que generé mas ingresos en el
83% de los paises y la principal fuente de divisas en el 38% de los
paises.” (OMT, 2017)
Las TIC son clave para la industria turistica, tanto para su propia
gestibn como para la venta, promocion y marketing. La
democratizacion de su uso es algo que debes saber aprovechar.
Albacete Sdez & Herrera Fernandez (2012), mencionan que las
TIC permiten una correcta gestion informatica y la comunicacion
entre empresas y clientes, lo que por un lado ayuda a los clientes a
obtener datos mas completos y precisos sobre los servicios que
prestan. Por otro lado, ayuda a las empresas a tener informacién
sobre las necesidades y gustos de los clientes, con el fin de prestar
servicios mas acordes a sus expectativas. Las ventajas que se
obtienen con la implementacion de las TIC en el sector turistico
son:

Las TIC en el turismo pueden ayudar a:

- La posibilidad de crear y transmitir la imagen del destino
turistico.

- Incrementar y mejorar el flujo de informacion.

- Permiten obtener e intercambiar de forma facil y rapida gran
cantidad de informacién de gran utilidad a través de
herramientas como redes sociales, paginas web y blogs.

- Cuando se interesan por un destino crean una experiencia
Unica, de calidad y ludica.

- Participacion de las pequefias y medianas empresas en el

comercio electronico.
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2.2.6.2. Aplicaciones mdviles y Turismo

Teniendo en cuenta que la sociedad moderna esta constantemente
conectada al mundo virtual, las TIC se han convertido en una pieza
importante en el desarrollo turistico. La Organizacién Mundial del
Turismo destaca los cambios que se estan produciendo tanto en el
consumo, gestion y distribucién de los datos debido a los sistemas
de informacion y de comunicacion.

Este cambio tiene un impacto significativo en el sector turistico,
donde las TIC se han convertido en una herramienta vital y util para
una variedad de tareas de gestion, logistica, distribucion y
marketing. Por lo tanto, las TIC son de gran importancia y pueden
ser un componente estratégico del éxito de una empresa turistica.
Las TIC son un conjunto de mecanismos Yy herramientas
tecnolégicos que facilitan la comunicacién, la creacion, la
transmision y adquisicion de informacidn, asi como la construccion
y expansion del conocimiento para satisfacer diversas necesidades

sociales.

2.2.7. Experiencia del Usuario
La experiencia del cliente se define como la percepcion global que una
persona construye sobre una marca 0 empresa a partir de todas las
interacciones que mantiene con ella, antes, durante y después del proceso de
compra 0 uso del servicio. Esta experiencia incluye aspectos funcionales,
emocionales y sensoriales, y es influenciada por la calidad del servicio, la
atencion recibida, la facilidad de navegacion, y la personalizacion de los
procesos digitales (Lemon & Verhoef, 2016). En el contexto turistico, una
experiencia del cliente positivamente puede incrementar la lealtad, las
recomendaciones y la repeticion del servicio, factores clave para la

sostenibilidad empresarial.
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CAPITULO III
METODOLOGIA
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3.1. TIPO DE INVESTIGACION
La presente investigacion se clasifica como descriptiva por su naturaleza y aplicada

por su propdsito, conforme a las caracteristicas y objetivos que persigue.

A. Segun su Naturaleza:
La investigacidn descriptiva se centra en caracterizar fendmenos, situaciones o
grupos, respondiendo a preguntas como qué, como, cuando y dénde ocurren los
hechos, sin enfocarse en explicar las causas. Este tipo de estudio es adecuado
cuando se busca detallar las caracteristicas de un fendmeno sin profundizar en
las relaciones causales. En este caso, la investigacion se orienta a describir las
funcionalidades y beneficios de un planificador de viajes movil para la empresa
Golden Expeditions EIRL, detallando como esta herramienta puede mejorar la

experiencia del usuario y optimizar los procesos internos de la empresa

B. Segun su fin o proposito:
El estudio es de tipo aplicada porque busca resolver un problema préactico
especifico: la necesidad de una herramienta tecnologica que facilite la
planificacién de viajes y mejore la competitividad de la empresa en el sector
turistico. Este enfoque permite que los resultados obtenidos tengan una
aplicacion directa en la empresa, contribuyendo a la mejora de sus servicios y a

la satisfaccion de sus clientes

3.2. METODO DE INVESTIGACION

La presente investigacion adopta un enfoque mixto, integrando elementos del

método cuantitativo y cualitativo con el fin de obtener una vision mas completa y

profunda sobre el desarrollo y la aplicabilidad de un planificador de viajes mavil en

el contexto de una empresa turistica.

e El enfoque cuantitativo serd utilizado para recolectar y analizar datos
estructurados a través de encuestas aplicadas a potenciales usuarios del sistema,
lo cual permitird medir variables como la usabilidad, funcionalidad percibida,
nivel de satisfaccion y frecuencia esperada de uso. Este tipo de enfoque permite
la generalizacién de resultados mediante técnicas estadisticas y aporta

rigurosidad al analisis (Herndndez-Sampieri et al., 2021).
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3.3.

e El enfoque cualitativo se empleara mediante entrevistas semiestructuradas a
personal de la empresa Golden Expeditions EIRL, lo que permitira comprender
en profundidad las necesidades internas, los procesos de atencion al cliente, y
las expectativas respecto a la implementacion tecnoldgica. Segun la
Universidad Nacional Auténoma de Meéxico (UNAM, 2022), el método
cualitativo es idoneo cuando se desea interpretar significados, percepciones y
contextos sociales, particularmente Gtil en fases exploratorias de desarrollo

tecnoldgico.

La combinacion de ambos enfoques, conocida como método mixto, permite
complementar las fortalezas de cada paradigma y mitigar sus debilidades
individuales. Este enfoque mixto es particularmente adecuado para esta
investigacion, ya que permite evaluar tanto la percepcion del usuario final como las
condiciones internas de implementacion, generando insumos valiosos para el

disefio y validacion funcional del planificador de viajes.

DISENO DE INVESTIGACION

G: O-Antes X O-Después

Observacion N° 01: Situacion Actual
Observaciéon N° 02: Situacién Final

X: Aplicacién movil

El disefio experimental mas adecuado para este proyecto es el disefio cuasi-
experimental, especificamente el disefio pretest y postest con un grupo
experimental.

En el contexto de esta investigacion, que busca evaluar el impacto de un
planificador de viajes mévil en la empresa Golden Expeditions EIRL, el disefio

cuasi-experimental es el mas adecuado por las siguientes razones:
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3.4.

3.5.

e Imposibilidad de asignacion aleatoria: Los grupos de estudio (por ejemplo,
clientes o empleados) ya estan conformados y no es factible asignarlos
aleatoriamente a grupos de control y experimental.

e Necesidad de evaluar cambios antes y después de la intervencion: El disefio
PreTest y PosTest permite medir las variables de interés antes y después de la
implementacidn del planificador, facilitando la evaluacion de su impacto.

e Aplicabilidad en contextos reales: Este disefio es comunmente utilizado en
investigaciones aplicadas donde se busca evaluar intervenciones en entornos

naturales sin alterar significativamente las condiciones existentes.

POBLACION

La poblacién objeto de estudio estd conformada por clientes actuales y potenciales
de la empresa de viajes y turismo Golden Expeditions EIRL, asi como por personal
administrativo y operativo de la misma empresa, ubicada en Per(. Esta poblacion
ha sido seleccionada debido a su relacion directa con la planificacion y ejecucion
de viajes, lo que permite obtener informacién relevante para el disefio, validacién y

mejora de una aplicacion movil de planificacion turistica.

MUESTRA

La muestra estuvo compuesta por 30 usuarios (clientes) de la empresa,
seleccionados de manera intencional. Se trata de una muestra no probabilistica por
conveniencia, dado que no todos los miembros de la poblacion tenian la misma
probabilidad de ser seleccionados, sino que fueron elegidos en funcion de su
disponibilidad, accesibilidad y disposicion a participar en la investigacion.

Este tipo de muestreo es comun en estudios exploratorios y aplicados donde no se
requiere la generalizacion estadistica de los resultados, sino mas bien obtener

informacion directa y Gtil del contexto inmediato.
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3.6. UNIDAD DE ANALISIS
La unidad de analisis de esta investigacion esta constituida por el individuo, es
decir, cada cliente o trabajador encuestado o entrevistado. En el caso de los clientes,
la unidad de analisis corresponde al usuario final de la aplicacion mdvil; mientras
que, en el caso de los trabajadores, se enfoca en su rol como agentes involucrados

en la planificacion de viajes y la atencion al cliente dentro de la empresa.

3.7. NIVEL DE SIGNIFICANCIA
Usando un nivel de significancia del 5% (0=0.05). Por lo tanto, el nivel de confianza

sera del 95% (1-a=0.95).
3.8. OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Tabla 1:

Operacionalizacion de las Variables
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Escala de

Variable Definicion Conceptual Definicion Operacional Dimensiones Indicadores .
Medicion
Aplicacion movil o i ) Escala de
L o Desarrollo Agil Metodologia Mobile D razoén
Aplicacion disefiada para desarrollada en el marco
Planificador de  dispositivos mdéviles que permite a del estudio y probada por Rendimiento del Tiempo promedio de Escalade
viajes basado  los  usuarios  gestionar  la 30 clientes reales de sistema respuesta a consultas razon
en tecnologia  planificacion de sus viajes (destino, Golden Expeditions, cuyos S _ Tiempo Promedio en Escalade
L . , Eficiencia operativa o
movil fechas, rutas, alojamiento, efectos seran evaluados completar una cotizacion razén
(V.1) actividades) de manera digital, mediante instrumentos Tiempo promedio de
L. . ) Rendimiento ] ) Escala de
rapida y personalizada. comparativos antes y ) ) geolocalizar el destino
) geoespacial del sistema ) razén
despueés de su uso. turistico
Conjunto de percepciones 'y Evaluacion de los usuarios N Escala de
. i ) Usabilidad )
o emociones generadas en el usuario antes y después de usar la Likert
Experiencia de ) ) . )
) al interactuar con el sistema de app movil, medida ] N ) o Escala de
los clientes o ] ) ] ) Satisfaccion del cliente Interactividad ]
VD) planificacion, asociadas a la mediante  cuestionarios Likert
o facilidad, satisfaccion, efectividad y estructurados y . Escala de
. ) Facilidad de Uso )
utilidad del proceso. entrevistas. Likert

Nota. Elaboracion Propia
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3.9. METODO DE ANALISIS PARA LOS INDICADORES CUANTITATIVOS
Para el tratamiento y andlisis de los datos cuantitativos obtenidos en esta
investigacion, se empleara un enfoque estadistico descriptivo, complementado por
pruebas inferenciales basicas, con el objetivo de interpretar los resultados de
manera rigurosa Yy significativa.

Los datos seran recolectados mediante encuestas estructuradas aplicadas a los
usuarios de la aplicacion movil propuesta (clientes) antes y después de su uso. Los
indicadores cuantitativos estaran relacionados con variables como: usabilidad
percibida, satisfaccion del usuario, frecuencia esperada de uso, y eficiencia en la
planificacién de viajes. A continuacion, se detallan los pasos a seguir en este
proceso:
1. Estadistica descriptiva
Se calcularan medidas de tendencia central (media, mediana, moda) y de
dispersion (desviacion estandar, rango) para cada indicador. Este analisis
permitird describir el comportamiento general de los datos y caracterizar a la
muestra estudiada.
2. Tabulacion de frecuencias y graficos
Los datos serdn organizados en tablas de frecuencia y representados mediante
graficos de barras y diagramas circulares para facilitar su interpretacion visual
y apoyar la toma de decisiones.
3. Comparacion pretest-postest:
Se aplicara la prueba de t de Student para muestras relacionadas, con el fin de
determinar si existen diferencias estadisticamente significativas en los
indicadores antes y después del uso de la aplicacion mavil. Este analisis
permitira evaluar el impacto de la intervencion tecnolégica en la experiencia del
usuario.
4. Software estadistico
El procesamiento de los datos se realizara con el software SPSS (Statistical
Package for the Social Sciences), por su amplia aplicacion en investigaciones

sociales y su capacidad de analisis robusto de muestras pequefias 0 medianas.
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3.10. TECNICAS DE PROCESAMIENTO DE DATOS

El procesamiento de datos en la presente investigacion se realizara en funcion del

enfoque mixto adoptado, lo que implica el uso de técnicas diferenciadas para los

datos cuantitativos y cualitativos, respectivamente.

A. Procesamiento de datos cuantitativos

1. Codificacion de respuestas

Se asignaran valores numeéricos a las opciones de respuesta de las encuestas,
permitiendo su tratamiento computacional. Esta etapa es esencial para
estandarizar la informacion antes del anélisis estadistico.

Depuracién y validacion de datos

Se revisaran los instrumentos para identificar posibles errores, omisiones o
valores atipicos. Aquellos cuestionarios incompletos o inconsistentes seran
descartados del analisis final.

Tabulacién

Los datos se organizaran en tablas de frecuencia mediante el software SPSS
(Statistical Package for the Social Sciences), facilitando la interpretacion de
los resultados por medio de medidas estadisticas descriptivas y pruebas
inferenciales.

Representacion gréfica

Se emplearan graficos de barras, histogramas y diagramas circulares como
herramientas complementarias para visualizar los hallazgos de manera clara

y comprensible.

B. Procesamiento de datos cualitativos

1.

3.

Transcripcion textual

Las grabaciones de las entrevistas seran transcritas palabra por palabra para
asegurar fidelidad en la interpretacion.

Codificacion tematica

Se identificaran unidades de significado y se categorizaran en temas o
dimensiones previamente definidas o emergentes, de acuerdo con la técnica
de analisis de contenido.

Triangulacion de datos

Se compararén los resultados cualitativos con los hallazgos cuantitativos
para enriquecer la interpretacion y validar los resultados de manera cruzada,

lo cual fortalece la fiabilidad del estudio.
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3.11. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

1. Técnicas de Recoleccion de Datos

a)

b)

Encuesta estructurada

La encuesta fue seleccionada por su capacidad de recolectar informacion
sistematica y estandarizada de un conjunto de usuarios finales. Esta técnica
facilita el analisis estadistico de los resultados, al permitir la cuantificacion
de percepciones y actitudes frente al uso de tecnologias mdviles en turismo.
Entrevista semiestructurada

Para profundizar en la comprension del contexto interno de la empresa
Golden Expeditions EIRL y captar las expectativas del personal respecto al
uso de tecnologias mdviles en la planificacion de viajes, se utilizé la técnica
de entrevista semiestructurada. Esta permite una mayor flexibilidad en la

conversacion y la posibilidad de explorar en profundidad temas emergentes.

2. Instrumentos de Recoleccion de Datos

a)

b)

Cuestionario tipo Likert

Se disefid un cuestionario estructurado compuesto por 15 items distribuidos
en cinco dimensiones: facilidad de uso, utilidad percibida, satisfaccion
general, intencion de uso futuro y experiencia de navegacion. Los items
fueron medidos mediante una escala tipo Likert de 5 puntos (1 = Totalmente
en desacuerdo; 5 = Totalmente de acuerdo). El instrumento fue validado
mediante juicio de expertos y sometido a una prueba piloto con 5 usuarios
para comprobar su claridad y pertinencia.

El cuestionario se aplicdé en dos momentos: antes (pretest) y después
(postest) del uso de la aplicacion movil, a una muestra no probabilistica por
conveniencia de 30 usuarios.

Guia de entrevista

Se elaboro una guia de entrevista con 10 preguntas abiertas agrupadas en las
siguientes categorias: percepcion sobre el proceso actual de planificacion de
viajes, expectativas frente a la digitalizacion, resistencia o apertura al
cambio tecnoldgico, sugerencias sobre funcionalidades clave, y nivel de

satisfaccién esperado con la implementacion del sistema.

62



Las entrevistas fueron aplicadas a 5 colaboradores de la empresa (personal
administrativo y operativo). Cada sesion tuvo una duracion aproximada de
30 minutos y fue grabada con autorizacion previa. Posteriormente, las

entrevistas fueron transcritas y analizadas mediante codificacion tematica.

3.12. METODOLOGIA DE PASOS PARA EL DESARROLLO DEL ESTUDIO

a)

b)

d)

Formulacion del problema y definicion de objetivos

En una primera etapa se delimité claramente el problema de investigacion,
identificado en la limitada digitalizacion de procesos de planificacion turistica
en la empresa Golden Expeditions EIRL. A partir de ello, se formularon los
objetivos generales y especificos, orientados al disefio, desarrollo y evaluacion
de una aplicacion movil que funcione como planificador de viajes.

Revision de literatura y antecedentes cientificos

Se llevo a cabo una revisiéon bibliografica sistematica de investigaciones
nacionales e internacionales relacionadas con aplicaciones moviles en el
turismo, experiencia del usuario, planificacion digital de viajes y
transformacion digital en pequefias empresas turisticas. Esto permitid
fundamentar teéricamente la propuesta y construir un marco de referencia
actualizado y pertinente.

Disefio metodoldgico

Con base en los objetivos planteados y el tipo de problema abordado, se adoptd
un enfoque mixto, integrando técnicas cuantitativas y cualitativas. El disefio
elegido fue cuasi-experimental, especificamente del tipo pretest-postest con
grupo unico, lo cual permiti6 evaluar los cambios antes y después del uso de la
aplicacion sin necesidad de asignacion aleatoria.

Desarrollo del planificador de viajes movil

En esta fase se disefio y programé la aplicacion utilizando herramientas
multiplataforma, priorizando criterios de usabilidad, simplicidad y
accesibilidad. El desarrollo se basdé en metodologias agiles, lo que permitié
incorporar mejoras iterativas basadas en retroalimentacion temprana del

usuario.
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e)

f)

9)

Validacion de instrumentos e implementacion del estudio de campo

Antes de aplicar los instrumentos de recoleccion de datos (cuestionarios y guias
de entrevista), estos fueron validados por expertos en tecnologias moviles y
turismo, y posteriormente aplicados a una muestra de usuarios reales y personal
de la empresa. La aplicacion fue probada por los usuarios, y se aplicaron
encuestas antes y después de su uso para evaluar su impacto.

Procesamiento y andlisis de datos

Los datos cuantitativos fueron procesados con el software SPSS, aplicando
estadistica descriptiva y pruebas t para muestras relacionadas, 1o que permitié
evaluar la diferencia entre el pretest y postest. Los datos cualitativos fueron
transcritos, codificados tematicamente y analizados mediante triangulacion con
los hallazgos cuantitativos, para reforzar la interpretacion de los resultados.
Discusion de resultados y elaboracién de conclusiones

Finalmente, los resultados obtenidos fueron comparados con la literatura
revisada, permitiendo identificar aportes, coincidencias y divergencias. Se
formularon conclusiones en relacion con los objetivos planteados, y se
realizaron recomendaciones tanto para la empresa como para futuras

investigaciones.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
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4.1. RESULTADOS

4.1.1. Dimensién Funcionalidad

Este proyecto adopta la metodologia “Mobile-D”, la cual consta de 5 fases

explicadas en el marco tedrico de la metodologia. Esta metodologia se basa

en un proceso de desarrollo en etapas sucesivas, desde sistemas mas simples

a otros mas complejos. Ademas, se fundamenta en un modelo de desarrollo

en espiral que se combina con una evaluacién de usabilidad que prioriza la

participacién del usuario en todas las etapas del ciclo de vida del disefio. El

objetivo de este enfoque es lograr ciclos de desarrollo muy rapidos con

equipos reducidos, para lo cual se planifican 5 fases: exploracion, iniciacion,

producto, estabilizacion y pruebas.

4.1.1.1. Fase I: Exploracion

A. Vision General de la aplicacion

Tabla 2:

Esta investigacion tiene como finalidad disefiar y desarrollar
una aplicaciéon movil para la empresa de viajes y turismo
Golden Expeditions EIRL; que ayude a dar a conocer los
diversos paquetes turisticos la region Ancash, con la finalidad
que la sociedad puede cotizarlos, asimismo la localizar dichos
puntos turisticos en distintos distritos de la region Ancash, asi
como, pueda ver informacion general acerca de hoteles,

restaurantes y algunas recomendaciones.

Establecimiento de los interesados o Stakeholder

El proposito de las partes interesadas en la aplicacion es
identificar y crear un grupo de Stakeholders interesados en el
proyecto e involucrados en el mismo, cuyas tareas, roles y

responsabilidades también estan organizadas y definidas:

Establecimiento de los Stakeholders

66



Rol

Descripcion

Jefe de proyecto

Equipo de desarrollo

Usuarios

Encargado de definir los objetivos del proyecto,
establece y planifica el alcance del aplicativo, asigna
los roles y responsabilidades del equipo de
desarrollo.

02 programadores encargados del desarrollo, disefio
y prueba de la aplicacion.

El usuario son las personas interesadas en realizar

tours en el departamento de Ancash.

C. Definicion de alcance

En este proceso se determina los requisitos previos, los

objetivos y alcances del aplicativo.

Requerimientos previos

Reconocimiento de los puntos en donde se encuentran
los lugares turisticos dentro del departamento de
Ancash.

Recursos multimedia que nos permitan identificar los
diversos sitios turisticos.

Recursos de localizacion que nos ayudara a ubicar los

lugares turisticos de interés.

Objetivos

Mostrar un mapa turistico donde se identifiquen los
lugares turisticos de interés ubicados
geograficamente.

Mostrar la ubicacion del usuario.

Mostrar las distintas actividades que desee realizar el
usuario.

Mostrar los distintos paquetes turisticos que se
encuentran habiles en ese punto segun su actividad

seleccionada.
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Tabla 3:

e Mostrar informacion acerca del paquete seleccionado
como la duracion, la edad minima para realizar el tour,
horario de inicio y término del tour.

e Mostrara los precios dependiendo si requiere un

paquete basico o completo.

Alcance

Prototipo de una aplicacion mévil que ayude a dar a
conocer los diversos lugares turisticos que la sociedad
puede visitar en el departamento de Ancash, mediante la
localizacion de dichos puntos turisticos en distintos
distritos de dicho departamento, generando una ruta y la

eleccion de paquetes turisticos de intereés.

Requisitos iniciales

Se lograron identificar inicialmente el comportamiento
basico de la aplicacion y las funciones que realiza, aqui
tenemos los requerimientos basicos y funcionales el

aplicativo.

Requerimientos Funcionales

Madulos Descripcion de procesos Prioridad
Visualizar el mapa con los puntos de
Modulo mapa , ., L .,
. interés, ubicacion de usuario, informacion Alta
turistico (M001)

Modulo paquetes
turistico (M002)
Modulo lugares
turisticos (M003)

Modulo de
actividades (M004)

de los puntos de intereés e itinerario.

Visualizar los distintos paquetes habiles en

o Alta
el lugar de interés.
Visualizar los lugares  turisticos
) L ) Alta
dependiendo la localizacion del usuario.
Visualizara las distintas actividades
dependiendo el lugar en el que desee Alta

visitar.
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¢ Modulo Mapa turistico
Tabla 4:

Modulo Mapa Turistico

Requerimiento

_ Descripcion
Funcional
Los puntos de interés se deben mostrar
RFMO01 .
geograficamente en el mapa.
RFMO02 El usuario debe visualizar su ubicacion real.
El usuario debe poder buscar cualquier punto de
RFMO03 o
interés que se encuentre en la base de datos
Los puntos de interés deben mostrar su
RFMO04 _ _, ] S
informacidn y algan recurso multimedia.
Se debe calcular la distancia y tiempo de
RFMO05

navegacion entre el usuario y punto de interés

e Mddulo Paquetes Turistico
Tabla 5:
Modulo Paquetes Turisticos

Requerimiento

_ Descripcion
Funcional

Se deber& mostrar los paquetes disponibles en los

RFPO1 lugares turisticos dentro del departamento de
Ancash

RFP02 El usuario debe seleccionar su paquete preferido
El usuario debe seleccionar el tipo de paquete

RFPO3

que quiere basico o completo

= Modulo Lugares Turisticos
Tabla 6:

Modulo Lugares Turisticos
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Requerimiento

_ Descripcion
Funcional

Se mostrard el listado de todos los lugares
RFLO1 o

turisticos que se encuentran en Ancash

Se mostrara los lugares turisticos dependiendo el
RFL02 _

paquete seleccionado.

El usuario elegira los lugares turisticos de interés
RFLO3

de acuerdo al paquete.

= Modulo de Actividades
Tabla 7:
Médulo de Actividades

Requerimiento

_ Descripcion
Funcional
Se muestra una serie de actividades en la cual el
RFMO01 ) ) _ _
usuario podra elegir la que prefiera.
El usuario debe seleccionar una actividad para
RFMO02 que pueda mostrar los paquetes turisticos en base

a estos.

v.  Requerimientos no funcionales
Tabla 8:

Requerimientos No Funcionales

Requerimiento no

_ Descripcion
Funcional
Usabilidad: La aplicacion mdvil debe tener una
RNFO01 _ ) o
interfaz amigable y dindmica.
Disponibilidad: El aplicativo serd desarrollado
RNF02 para dispositivos moviles Android, no estaria
disponible en otros dispositivos o plataformas.
Rendimiento: El aplicativo requiere de hardware
RNF03

y software.
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D. Establecimiento del proyecto

Debido a los requerimientos de la investigacion, el entorno de
desarrollo debera tener caracteristicas suficientes para poder
emplear la localizacion en los dispositivos.

De igual forma se necesitd al menos un dispositivo movil fisico
que cumpla con los requisitos establecidos mas adelante para la
prueba de los médulos durante el desarrollo del aplicativo. Los
ordenadores portatiles y dispositivo mévil donde se desarroll6

el aplicativo mavil son los siguientes:

i.  Seleccién de entorno

Tabla 9:
Seleccion del Entorno
Ordenador L
oortatil Caracteristicas
Software
¢ Sistema Operativo Windows 10 de 64 bits.
e Android Studio 2022.2.1(Flamingo)
Hardware
Laptop 01 e Procesador: Intel Core i79750H 2.6GHz
ASUSROG e Memoria: 16384MB RAM
STRIX e Disco Duro: 931.51 GB, 238.46 GB
e DirectX: DirectX 12
e Tarjeta de video: NVIDIA GeForce GTX 1660TI 6GB
GDDR6 VRAM, Intel UHD Graphics 630 de 8244 MB
Conexion a internet de 32MB
Software
e Sistema Operativo Windows 10 de 64 bits.
Laptop 02 e Android Studio 2022.2.1(Flamingo)
LENOVO Hardware
21CYO002NLM e Procesador: Intel Core i7-4720HQ 2.60HZ

e Memoria; 8192 MB RAM
e Disco Duro: 512 GB
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e DirectX: DirectX 12

e Tarjeta de video: NVIDIA GeForce GTX 950M 4040MB
(Dedicada), Intel UHD Graphics 4600 de 2160MB
(Integrada).

Conexion a internet de 50MBps

Software
e Android 13
e Onevul4l
Hardware
Dispositivo
e 6GB RAM
Movil
e 128GB Memoria interna
Samsung A33 )
e GPU: Exynos 1280 - Mali-G68
(SM-A336M)
e Resolucion de pantalla: FHD (1.920 x 1.080)
Sensores
e Sensor de huellas dactilares
e Sensor de luz ambiental
ii.  Requisitos de arquitectura
Tabla 10:

Requisitos de arquitectura

Requisitos Caracteristicas

Maps SDK Android 8.1.0
Maps SDK Android Navigation 0.42.6
Metodologia de desarrollo  Mobile-D

SDK de mapas

e Servicios de locacion.
e Conexion inicial a internet para
Otros _ o
configurar las rutas, puntos de interés en

el mapa y recursos multimedia.

E. Planificacion del desarrollo del proyecto
Se establece la fecha de inicio el 24 de abril del 2024 y se prevé

que se desarrollé el proyecto en un aproximado de 15 semanas,
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con jornadas diarias de 3h a 5h diarias y se estima finalizar el
proyecto el 04 de agosto del 2024.

4.1.1.2. Fase Il: Inicializacién
Durante esta fase se comprobd y se dispuso de todos los recursos
indispensables para el desarrollo de la aplicacion.
A. Configuracion del proyecto
Durante esta fase se dispone la realizacién de actividades
previas al desarrollo del aplicativo movil, en especial la
instalacion y configuracion del hardware necesario.
e Se utilizd Android Studio Flamingo 2.1.20
e Con respecto a la preparacion del ambiente, se descarg6 el
archivo .exe de Android Studio Flamingo y se instald
correctamente en la computadora.
e Seinstalo los paquetes de SDK que la aplicacion necesita.
e Para el almacenamiento de datos se realizd la creacion de
una cuenta en Firebase con un correo de Gmail, para mas

adelante implementarlo en nuestro proyecto Android.

Figura 8:

Firebase

B Firebase

Tus proyectos de Firebase

AppFirebase

appfirebase-54ad6

Agregar proyecto

Explorar un proyecto de Los proyectos de Firebase
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Figura 9:
Firestore Cloud

Cloud Firestore

Datos

Reglas  indices  Uso

e Protege tus recursos de Cloud Firestore contra los abusos, como fraudes de facturacién o suplantacién de identidad.

Vista del panel  Compilador de consultas

A > paguetes > CHXMNJOLB2E.

=

turismapp-340ac
+ Iniciar coleccién

paquetes

usuarios

B paquetes

+ Agregar documento

% Extensiones

CHXMNJOLB2EdQKhM3csH

ESAKBH1bGE3YSRMTnB3K

+ Iniciar coleccién

-+ Agregar campo

[ de

g!

& Més funciones en Google Cloud v

H B CHXMNJOLB2EdQKhM3csH

categoria: ‘Naturaleza’

GU4FpPhIDJNDHtj tH1rSE . .

descripcion:
K3jJjQJKunDohNbiZHP5U
PowB3qVKOPjL5FpATB44
RzBgrVBX8700Vjr8evfj
SfgxiVDxNyRBCZDG76B5
USoDgNNqd8gZOwaXEKft

UbkNjmLz2shXY3HVF2F7 precio: 10

“Es un lugar de amplio esparcimiento, tiene estacionamiento,
centro de juegos, piscina, un museo en barco y muchas cosas
mas... Muy agradable el lugar para visitar en pareja, familia o
amigos.”

foto: "hitps:/www.jamear.com/wp-
content/uploads/2022/05/6._Teque_os_a_las_Brasas jpg"

nombrePlatillo: "Vivero Forestal de Chimbote”

Figura 10:

Maps SDK para Android

Maps SDK for Android

Google

Maps for your native Android app.

TSI E & APl habilitada

Figura 11:
Clave API Google Maps

Clave de API 1

Para usar esta clave en tu aplicacion, transfiérela con el parametro key=API_KEY .

Tu clave de API

{

AIzaSyC3na-FU4XxogfBANtB_IwbrUiyTb7LQcU
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Figura 12:

B. Formacion y desarrollo de habilidades

Con respecto al desarrollo de la aplicacion Movil se dispuso

ampliar los conocimientos de programacion con el lenguaje

Kotlin para el aplicativo, la utilizacion de diversos SDK

también involucré una mayor indagacion en la documentacion
de Android.

C. Planificacion inicial

i.  Arquitectura de la aplicacion

La siguiente figura representa la arquitectura general de la

aplicacion, en el que el aplicativo mdvil utiliza los

servicios de internet para:

e Ingresar a los servicios de la locacion del usuario

e Entablar rutas entre los puntos de interés.

e Extraer diversos recursos multimedia.

Arquitectura General de la aplicacion

USUARIO

®-

APLICACION

e

\.

PERMISOS

SDK'S API'S

LIBRERIAS

INTERNAL DATA

INTERNET

‘oFirebase

Realtime Database

4 \
SERVICIOS
RECURSOS
MULTIMEDIA

N J
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Tabla 11:

Analisis de los requerimientos funcionales

Teniendo como base

funcionales,

los diversos

previamente descritos en

requerimientos

la etapa de

exploracion, se logré determinar las funcionalidades y

procesos que tendra el aplicativo movil.

Analisis de los requerimientos funcionales

Procesos
Modulos S Requerimientos
ID Funcionalidades
Mostrar puntos de interés
FO1 geograficamente en el RFMO01
mapa.
; Mostrar la localizacion del
Modulo Mapa F02 ) RFMO02
o usuario
Turistico (M001)
Mostrar ruta entre el
) RFMO3,
usuario y un punto de
FO3 _ 3 RFMO4,
interés, con informacion y
o RFMO05
recurso multimedia
Modulo Mostrar paquetes
Paquetes FO4 disponibles  dependiendo RFPO1
Turisticos del punto de interes.
(M002) FO5 Mostrar el tipo de paquete.  RFPO1, RFP02
Mostrar listado de los
] FO6 lugares turisticos del punto RFLO1
Madulo Lugares o
o de interés.
Turisticos )
Mostrar lugares turisticos
(M003) o
FO7 del punto de interés RFLO2, RFLO3
dependiendo del paquete.
Madulo de o
. Mostrar las actividades del RFMO1,
Actividades FO8 o o
lugar turistico de interés. RFMO02
(MO004)
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iii.  Planificacion por fases

Tabla 12:
Planificacion por fases

Descripcion

Establecimiento de las partes
interesadas, se define el alcance,
se identifica los requerimientos
y, finalmente, se entabla el

proyecto.

Se realiza la configuracion del
entorno del proyecto, elaborando
el ambiente. Se define el
desarrollo y formaciéon de las
habilidades del equipo
desarrollador.  Se  elaboran
también los prototipos de

mediana fidelidad.

Fase Iteracién
Exploracion Iteracion O
Inicializacién Iteracion O

Iteracion 1

Iteracion 2
Produccion

Iteracion 3

Iteracion 4

Se realiza la implementacion de
las funcionalidades requeridas en
el moédulo MO0l  “Mapa
Turistico”

Se realiza la implementacion de
las funcionalidades requeridas en
el moédulo MO002 “Paquetes
Turisticos”

Se realiza la implementacion de
las funcionalidades requeridas en
el modulo M003 “Restaurantes y
Hoteles”

Se realiza la implementacion de
las funcionalidades requeridas en
el moédulo MO04 “Lugares

Turisticos”
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Estabilizacion

Se realiza la implementacion de

Iteracion 5 las funcionalidades requeridas en

el modulo M005 “Actividades”

Pruebas

Se realiza las pruebas con la

Iteracion

aplicacion y se evaltan los

Pruebas

resultados.

Elaboracion de los prototipos de mediana fidelidad

Durante el desarrollo de esta etapa del proyecto se

observara la elaboracion de los prototipos iniciales de

cada una de las pantallas del aplicativo movil.

La finalidad de que se ingrese como cliente es:

Busqueda y planificacion de viajes turisticos: Los
clientes que ingresan como usuarios al aplicativo
movil pueden utilizar la aplicacion para buscar
destinos turisticos, explorar opciones de alojamiento,
buscar restaurantes, revisar itinerarios y planificar su
viaje en general. La aplicacion de lugares puede
proporcionar informacion detallada sobre turisticos,
atracciones y actividades.

Reservas y cotizaciones: Los usuarios pueden cotizar
reservas de paquetes turisticos, hoteles y otros
servicios turisticos a través de la aplicacion. También
pueden cotizar para tours y actividades de manera
personalizada.

Navegacion y mapas: Esta aplicacion de turismo
incluyen funciones de mapas y navegacion que
permiten a los usuarios ubicar puntos de interes,
encontrar rutas, obtener direcciones y orientarse en un

lugar desconocido, todo esto en base a su ubicacion.
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a) Disefio de la pantalla inicio
En la figura muestra la interfaz que se carga cuando se
abre la aplicacion llamada “Tourism Ancash”, y luego te
permite elegir ingresar como Cliente (Turista).
Figura 13:

Mockup pantalla de inicio

Cotiza tus paquetes turisticos

=l jo ey
9
= .18
TOURISI] ANCASH

Visitanos

b) Disefio pantalla de inicio de sesion de cliente
Aqui observamos la interfaz para iniciar sesion en la cual
el usuario ingresara su correo y contrasefia, y si no se ha
registrado recurrird a presionar la opcion registrar.
Figura 14:

Inicio de sesion de cliente
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GOLDEN
EXPEDITIONS

Inicia sesién con Usuario o Correo

(=3 i con Correo El

or

@© coggee & 2pple | | [ Facebook

c) Disefio del proceso de registro de un usuario nuevo
Aqui ingresamos a la interfaz de registro de usuario,
primero ingresara su correo, su direcciéon, email vy
contrasena.
Figura 15:

Registro - cliente

<

Crear una cuenta

> Registrarse
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d) Disefio del menu principal del aplicativo

En la figura se muestra el menu principal que se muestra
al usuario, donde tendra la opcién de ver el mapa turistico,
los restaurante y hoteles, costumbres y tradiciones,
lugares turisticos, recomendaciones y circuitos turisticos
de la provincia del Santa.

Figura 16:

Mockup Mendu principal

309 S GM P

¢A dénde vas hoy?

ciudades exploradoras

LP®

Tumbes Yungay Catac

e) Disefio mapa turistico
El usuario al seleccionar la opcion “Mapa turistico” del
menu, le mostrara los puntos turisticos en el mapa, ademas

podré buscar por ciudad.
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Figura 17:

Mapa turistico

Caraz

1 lugar(es) encontrado(s)

Hotel Cordillera Blanca

0.0 # & # # &

© Ubicacion

4

f) Disefio pantalla de visualizacion de paquetes turisticos
La aplicacién muestra los paquetes registrados en la base
datos de todas las categorias, sin ningun tipo de filtro.
Donde se muestra un titulo, el estado y una breve
descripcion sobre el paquete, asi como también el precio

y la valoracion dada por los propios usuarios.

Figura 18:

Menu paquetes turisticos
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5 Plan(s)

@ Nuevo plan

Viaje a Huaraz

g) Disefio pantalla filtro por actividad
En la parte superior se muestra la categoria de paquetes
que el usuario puede elegir segun su preferencia.
Figura 19:

Paquetes turisticos por Actividad

Agregar nuevo plan

Selecciona tu avatar por defecto..

Santa

= onociendo el distrito de Santa|

oy m
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h)

Figura 20:

Detalle paquete turistico

Disefio detalle de paquete turistico

Con respecto al disefio del detalle de paquete turistico se
encuentra el nombre y una imagen del lugar. Al costado
se encontrard un icono que indicara si es paquete se
encuentra libre o si no hay fechas para turismo. También
se visualizara los comentarios de los viajeros con la
asignacién de unas estrellas para que tenga una idea de
cémo es el servicio. También se visualiza el tipo de viaje,
los servicios, el precio por servicio y los métodos de Pago.
Al final sale el nombre del guia y desde cuando esta

realizando estos tours.

No hay lugar donde guardar

int then save
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i) Disefio del desarrollo de la cotizacion al momento de
reservar
Con respecto al desarrollo de la reserva, se tiene en
consideracién la fecha y la cantidad de personas que
asistiran o usaran el paquete turistico. En base a lo que
incluye el paquete se podrd visualizar las opciones
disponibles que varian de precio, cada una de ellas estara
detallada con nombre, cantidad de personas y el total del
pago.

Figura 21:

Cotizacion de reserva - opciones

Ubicaciones

Camposanto Yungay

(0) % % % %

Fai Alexander Santos

s/ 60.00 Soles
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J) Disefio de la pantalla Ver Perfil

Con respecto al disefio de la pantalla Ver Perfil se podra
visualizar el nombre del usuario, el correo electrénico, la
cantidad de viajes que realiz6 y los gastos.
Tambien puede tener notificaciones de promociones y
cambiar la contrasefia.

Figura 22:

Mockup Ver Perfil

=0 GMB -

<>

Eduardo Dominguez Alba

@edualba

Tu perfil
Marcadores

Mensajes

Configuracion

Notificacién

Cerrar Sesién

v. Diagrama de flujo de interfaz
En la siguiente Figura se observa el diagrama de flujo de
interfaz que conlleva las diversas pantallas representadas

y unidas por flechas que direccionan a cada una de ellas.
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Figura 23:

Diagrama de flujo de interfaz
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Al ingresar a la aplicacion se vera la siguiente interfaz, que
dard inicio a la aplicacion:

Figura 24:

SplashsScreen de la App

TOURSM ANCASH

Luego de la interfaz con el nombre de la aplicacion se
encuentra la interfaz de Login, la cual presenta 2 caminos,
uno de ellos es el registro de usuario y el otro es el ingreso
de usuario ya registrado. En el caso de ingresar como
usuario ya registrado, nos llevara a la interfaz Menu. En
el caso del camino de “REGISTRATE” se colocaran los
datos, click en crear cuenta y te trasladara a la interfaz de

Login para que ingreses como usuario ya registrado.

Figura 25:
Interface Registrate
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EXPEDITIONS

Credr und cuenta

Inicia sesién con Usuario o Correo

< Registrate con Correo Electronico

or

(© coagle | | ¢ apple | | [ Facenook

La Interfaz de Menu presenta las categorias, paquetes
populares y la cotizacidn de los paquetes. Incluso esta
cotizacion de paquetes cuenta con un costo total.

Figura 26:

Interface de Menu

309 ® G M B 34 B GMBP -

Comercio, Tiendas,
SuperMercados

Q

Q
ciudades exploradoras Places
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Mercado Central de Huaraz

No hay lugar donde guardar

r the place you want then save
40 *

ng a place t

‘ arch f ) save ¢
© Ubicacién 2
v = @ AddNew
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Al dar click en paquete turistico, el usuario se dirigira a la
siguiente interfaz, en la cual se visualizara el buscador y
la lista diversa de paquetes Al dar click a uno de los
paquetes turisticos se visualizard una imagen del lugar, el
estado en el que se encuentra, detalles del paquete, el
itinerario, la cantidad de adultos y el precio. También se
considera la ubicacion de los lugares turisticos.
Figura 27:

Interface Paquete Turistico

69
<

T Delete

% Agregar nuevo plan

b e
Viaje a Chacas i Vidje aChacas
mage
- Y
la A
,%L 4 @ T Articles
Selecciona -

() Add New

£

No hay lugar donde guardar

Tenemos el interfaz de las categorias denominado
AVENTURA, en las cuales apareceran los tours de
aventura y las playas mas hermosas de los lugares
turisticos

Figura 28:

Interface Categorias
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4.1.1.3. Fase Ill: Produccién
A. Modelo Entidad Relacion
Figura 29:

Modelo Entidad Relacion

OrmMmacOn

Genoral
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B. Modelo Relacional

Figura 30:
Modelo Relacional
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C. Modelo NoSQL

En esta investigacion

trabajaremos con Firebase Realtime

Database, que utiliza una base de datos NoSQL para permitirte

guardar y sincronizar informacion en tiempo real entre los

usuarios de tu aplicacion. Pasaremos de modelo relacional a no

estructurado en formato JSON.

Figura 31:
Modelo NoSQL
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D. Tarjetas de historias (Story Card)

Conforme se establecié en la etapa de inicializacion, las tarjetas

de historia se elaboraran a partir de los requisitos funcionales

del proyecto, utilizando las plantillas suministradas en la

documentacidn de la metodologia, que se encuentran detalladas

en la siguiente tabla.

Tabla 13:
Tarjetas de historias

. Esfuerzo Prioridad
ID Nombre Dificultad Estado
(hrs) (1-5)

HO001  Splash screen Media 24hrs 2 Definido
H002  Mend Principal Alta 10hrs 4 Definido
H003 Mapa Media 24hrs 5 Definido
HO04  Geolocalizacion Alta 35hrs 5 Definido
HO05  Menu paquetes turisticos Alta 35hrs 5 Definido
HO06  Buscador Alta 20hrs 5 Definido
HO007  Mend de navegacion Baja 6hrs 4 Definido
H008  Cotizacion Baja 6hrs 4 Definido
HO009  Perfil de usuario Baja 6hrs 4 Definido
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Tabla 14:
HO0O01-Splash screen

ID Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
) Estimado Requerido
HO001 Nuevo Media
18hrs 24hrs
Descripcion

1. Al abrir la aplicacion por primera vez, se presentaran las pantallas de

introduccion que mostraran las caracteristicas del aplicativo y proporcionaran
instrucciones textuales y visuales al usuario acerca de como utilizar y operar la
aplicacion.

Una de las pantallas de introduccion mostrard un mensaje con opciones
relacionadas con los permisos que el aplicativo utilizard durante su
funcionamiento, como el de la ubicacidon, para que en base a este le muestre
opciones de paquetes, lugares, hoteles cercanos.

Fecha Estado Comentarios
20/03/2025 Definido
07/04/2025 Realizado
10/04/2025 Completado
Tabla 15:

HO002-Mend Principal

ID Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Estimado Requerido
H002 Nuevo Alta 4
8hrs 10hrs
Descripcion

1.

Una vez que el usuario haya pasado el proceso de Splash, se mostraréa la pantalla
del menu principal, que actia como eje central de navegacion dentro del
planificador de viajes.

El mend principal contard con accesos directos a las secciones mas relevantes
de la aplicacion, como: busqueda de paquetes turisticos, planificacion de
itinerarios, reservas de hoteles, historial de viajes y perfil del usuario.

Fecha Estado Comentarios
20/03/2025 Definido

07/04/2025 Realizado

10/04/2025 Completado
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Tabla 16:

H003-Mapa
ID Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
) Estimado Requerido
H003 Nuevo Media 5
18hrs 24hrs
Descripcion

1. De igual manera, una vez finalizados los Splash screen, al seleccionar la opcion
“Mapa turistico”, aparecerd un mapa que contendra los puntos de interés
georreferenciados.

1.1. La ubicacion del usuario en un lugar especifico se mostrara en el mapa
segun los permisos aceptados en los Splash screen.

2. Lavista del mapa se restringird unicamente al rea cercana al departamento de

Ancash.

Fecha Estado Comentarios
20/03/2025 Definido
07/04/2025 Realizado
10/04/2025 Completado

Tabla 17:

H004-Geolocalizacion

ID Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
HO04 NUEVo Alta Estimado Requerido .
28hrs 35hrs

Descripcion

1. Se mostrara un mensaje de solicitud de permiso para acceder a la ubicacién del
dispositivo, que aparecera solo una vez, lo cual permitira trazar rutas y navegar

hacia los puntos de interes.

Fecha Estado Comentarios
20/04/2025 Definido

07/05/2025 Realizado

10/05/2025 Completado
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Tabla 18:
HO005-Menu paquetes turisticos

ID Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Estimado Requerido
HO005 Nuevo Alta 5
30hrs 35hrs
Descripcion

1. Al seleccionar la opcion “Paquetes turisticos” del menu principal, mostrara los
paquetes turisticos cercanos a su ubicacion, asi como filtrara los paquetes de
acuerdo a la actividad que desee realizar el usuario, como tours en vehiculos

todo terreno, excursion a caballo, tour naturaleza y vida silvestre, trekking, etc.

Fecha Estado Comentarios
20/03/2025 Definido
19/04/2025 Realizado
10/04/2025 Completado

Tabla 19:

HO006-Buscador

ID Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
HOO6 NUevo Alta Estimado Requerido .
18hrs 20hrs

Descripcion

1. Las interfaces de los médulos “Paquetes turisticos”, “Restaurantes” y “Hoteles”
ofrecen al usuario una barra de busqueda donde se puede filtrar un punto de

interés por su nombre (estara ubicada en la parte superior de la pantalla)

Fecha Estado Comentarios
20/03/2025 Definido

19/04/2025 Realizado

10/04/2025 Completado
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Tabla 20:

HOO7 - Menu navegacion

ID Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
) Estimado Requerido
HO07 Nuevo Baja 4
6hrs 6hrs
Descripcion

1. Después de que los Splash screen finalicen su presentacion, y el usuario haya
hecho login se presentard un menu de navegacion en la parte superior de la
pantalla. Al hacer click en el icono de menu de navegacion le mostrara opciones
de navegacién para los distintos modulos.

Fecha Estado Comentarios

20/03/2025 Definido

19/04/2025 Realizado

10/04/2025 Completado

Tabla 21:
HO0O08 - Cotizacion

ID Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad

) Estimado Requerido
HO08 Nuevo Baja 4
ehrs ehrs
Descripcion
2. Después de que el usuario seleccione sus paquetes turisticos en los que esta

interesado, le debe salir una cotizacion de su paquete.

Fecha Estado Comentarios
20/03/2025 Definido

19/04/2025 Realizado

10/04/2025 Completado
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Tabla 22:

HO009 — Perfil de usuario

ID Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
HO009 Nuevo Baja Estimado Requerido 4
éhrs 6hrs
Descripcion

2. El usuario puede acceder a una ventana de “Mi perfil” donde vera sus datos de

usuario
Fecha Estado Comentarios
20/03/2025 Definido
19/04/2025 Realizado
10/04/2025 Completado
E. Tarjetas de tarea
Tabla 23:
Tarjetas de Tareas
D Norribre Dificultad Esfuerzo Confianza Estado
(1-5) real (hrs) (1-5)
T001 Splash screen 2 24hrs 2 Realizado
T002 Menu Principal 4 10hrs 4 Realizado
T003 Mapa 5 24hrs 5 Realizado
T004 Geolocalizacion 5 35hrs 5 Realizado
T005 Menu paquetes 5 35hrs 5 Realizado
turisticos
T006 Buscador 5 20hrs 4 Realizado
T007 Menu de 4 10hrs 4 Realizado
navegacion
T008 Cotizacion 5 8hrs 4 Realizado
T009 Perfil de usuario 2 6hrs 4 Realizado
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Tabla 24:
T001-Splash screen

ID Tipo Dificultad Esfuerzo Confianza
) Estimado Requerido
T001 Nuevo Media 2
18hrs 24hrs
Descripcion

Disefiar interfaces de introduccion que presenten las caracteristicas de la aplicacion y
brinden instrucciones tanto en texto como en imagenes sobre como utilizarla y como
funciona. En una de las interfaces de introduccion se incluye un mensaje con opciones
para los permisos que la aplicacion mdvil utilizard durante su ciclo de vida. Estas

interfaces de introduccion permiten activar los servicios de los SDK y APIs de la

aplicacion.
Fecha Estado Comentarios

20/03/2025 Definido

07/04/2025 Realizado

Tabla 25:

T002-Menu Principal

ID Tipo Dificultad Esfuerzo Confianza
T002 NUeVo Alta Estimado Requerido A
8hrs 10hrs
Descripcion

Implementar un menu principal:
Cuando el usuario inicie sesion en la aplicacion, se le presentard un menu principal que
le permitira navegar entre los distintos médulos disponibles en la aplicacion.

El mend principal debe tener seis items que haran referencia a los 6 mddulos principales

del aplicativo.
Fecha Estado Comentarios
20/03/2025 Definido
07/04/2025 Realizado
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Tabla 26:

T003-Mapa
ID Tipo Dificultad Esfuerzo Confianza
) Estimado Requerido
T003 Nuevo Media 5
18hrs 24hrs
Descripcion

Se realizara la integracion de un servicio de mapas para registrar geograficamente los
puntos de interés y la ubicacion del usuario. EI mapa estara restringido al area que

abarca la region de Ancash.

Fecha Estado Comentarios
20/03/2025 Definido
07/04/2025 Realizado

Tabla 27:

T004-Geolocalizaciéon

ID Tipo Dificultad Esfuerzo Confianza
Estimado Requerido
T004 Nuevo Alta 5
28hrs 35hrs
Descripcion

Se llevaréa a cabo la implementacidn del servicio de geolocalizacion para el usuario.
Se mostrara en el mapa la ubicacién real o simulada del usuario, lo que permitira trazar
rutas y navegar hacia los puntos de interés.

Se incluira una ubicacién simulada en caso de que el usuario no esté dentro del area
delimitada por la aplicacion.

Los servicios de geolocalizacion seran gestionados por Mapbox y Android, lo que
permitira su integracion con las APls y SDKs utilizados en la aplicacion.

Fecha Estado Comentarios
20/03/2025 Definido
20/04/2025 Realizado
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Tabla 28:
T005-Menu paquetes turisticos

ID Tipo Dificultad Esfuerzo Confianza
Estimado Requerido
HO005 Nuevo Alta 5
30hrs 35hrs
Descripcion

Implementar interfaces para el mddulo paquetes turisticos, donde se mostrara una lista
de todos los paquetes turisticos dentro de la region, que al seleccionar uno se mostrara
su informacion general, itinerario, lo que incluye, precio, y tendra la opcién de cotizar

una reserva de acuerdo a la fecha y cantidad de personas.

Fecha Estado Comentarios
20/03/2025 Definido
20/04/2025 Realizado

Tabla 29:

T006-Buscador

ID Tipo Dificultad Esfuerzo Confianza
T06 NUeVo Alta Estimado Requerido .
18hrs 20hrs

Descripcion

Implementar una funcién de busqueda en la pantalla del mapa y en la pantalla de

paquetes turisticos que permita filtrar un punto de interés por su nombre.

Fecha Estado Comentarios
20/03/2025 Definido
20/04/2025 Realizado
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Tabla 30:
TO7-Menu De Navegacion

ID Tipo Dificultad Esfuerzo Confianza
) Estimado Requerido
TO7 Nuevo Baja 4
éhrs 6hrs
Descripcion

Crear un sistema de navegacion entre actividades que incluya un mend.

Al seleccionar un boton de navegacion, la aplicacion llevara al usuario a los diferentes
maodulos disponibles en la aplicacion.

El menu de navegacién constara de seis items.

El menu estara siempre ubicado en la parte superior de las pantallas principales de las

actividades correspondientes a los moédulos.

Fecha Estado Comentarios
20/03/2025 Definido
20/04/2025 Realizado

Tabla 31:

T08-Cotizacion

ID Tipo Dificultad Esfuerzo Confianza
T08 NUeVo Baia Estimado Requerido A
6hrs 6hrs

Descripcion

Crear una ventana donde:

Al seleccionar varios paguetes, se cotice de acuerdo al nimero de turistas.

Fecha Estado Comentarios
20/03/2025 Definido
20/04/2025 Realizado
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Tabla 32:
T09-Perfil de Usuario

ID Tipo Dificultad Esfuerzo Confianza
) Estimado Requerido
T09 Nuevo Baja
6hrs 6hrs
Descripcion

Crear una ventana donde:
El usuario pueda visualizar sus datos

Fecha Estado Comentarios
20/03/2025 Definido
20/04/2025 Realizado

4.1.1.4. Fase IV: Estabilizacion del Sistema
En esta fase se da la integracion de las diferentes funciones
descritas en la fase de Produccion.
Las tareas que se desarrollaron para el disefio de las interfaces de
la aplicacion fueron:
= La estructura de nuestra aplicacion se dividid en paquetes ->
modelo y ui, a continuacion, se muestra:
Figura 32:
Estructura de la App
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Figura 33:
Uls de la App

fragment_Pedido

3 : # fragment_Login
fragment_ubica...

fragment_LigtPl...

» Realizar el moédulo de Splash Screen en el aplicativo.
Inicialmente se realizaron sus interfaces, como se muestran en

las siguientes iméagenes:
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Figura 34:

Splash Screen

fragment_ y.kd Fragment.kt

encoding
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= Realizar las interfaces para hacer login y/o registrarse en la
aplicacion.
Figura 35:
Login de la App
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Figura 36:
Registro de la App
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» Realizar el médulo de Menu Principal en el aplicativo.
Inicialmente se realizaron sus interfaces, como se muestran en
las siguientes iméagenes:
Figura 37:

Mend Principal
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» Realizar el modulo de Menu de Navegacion en el aplicativo.
Inicialmente se realizaron sus interfaces, como se muestran en
las siguientes imagenes:
Figura 38:

Menu de Navegacion

Turlzmapp

» Realizar el modulo de Mapa en el aplicativo. Inicialmente se
realizaron sus interfaces, como se muestran en las siguientes
iméagenes:

Figura 39:
Mapa de la App

encoding

<fragment

</FramelLayout>
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» Realizar el modulo de Menu de lugares turisticos en el
aplicativo. Inicialmente se realizaron sus interfaces, como se
muestran en las siguientes imagenes:

Figura 40:

Menu Lugares Turisticos

Corro de la Paz - Chimbote
(0) % % #r v b >

G Aormen PonTrig

» Realizar el mddulo de MenlU de paquetes turisticos en el
aplicativo. Inicialmente se realizaron sus interfaces, como se
muestran en las siguientes imégenes:

Figura 41:

Menu Paquetes Turisticos

<Linear

<androidx.c

108



= [Interfaces “Ver Perfil”
Figura 42:
Interface Ver Perfil

Figura 43:

Cotizacion del Paquete

<LinearLayo
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</LinearLayout>
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4.1.1.5. Fase V: Pruebas y Reparacion del Sistema
Durante esta etapa, se llevo a cabo una verificacion exhaustiva de
todas las funcionalidades del aplicativo. Se buscaron vy
solucionaron posibles fallas del sistema que surgieran durante la
revision de los requerimientos del proyecto. Ademas, se realizaron
modificaciones basadas en los resultados de las pruebas. De esta
manera, nos aseguramos de que el aplicativo funcione segln lo
esperado y cumpla con los requisitos previamente establecidos.
A. Plan de Pruebas
En esta fase, se describen en detalle las cualidades y/o
capacidades que seran sometidas a pruebas, con el objetivo de
asegurar su conformidad con los requisitos del proyecto. El
plan de pruebas implementado para esta etapa esta presentado
en la tabla que sigue.
Tabla 33:

Plan de Pruebas

Tipo de prueba

Descripcion de prueba

Herramienta utilizada

Pruebas funcionales

Pruebas no funcionales

Esta forma de prueba se
emplea para verificar las
capacidades del sistema.
Puede ser visto como un
tipo de prueba de caja

negra.

La evaluacion no

funcional tiene como
responsabilidad

comprobar los criterios de
software fundamentados
en aspectos como la

disponibilidad,

Se aplic6 una version
personalizada del patron
de "pruebas de
aceptacion™ ofrecido por
la metodologia. Aparte de
ello, no se requiere
ningun software
especifico adicional.

Para llevar a cabo esta

prueba, se requirio la
utilizacion  tanto  de
dispositivos moviles

reales como virtuales.
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accesibilidad, facilidad de

uso y rendimiento.

B. Pruebas Funcionales

En esta fase se llevo a cabo la verificacion de los requisitos del
software, lo cual involucr6 la evaluacion de las capacidades
construidas en la etapa de produccién. Para las pruebas
funcionales en este momento, se consideraran los
requerimientos funcionales delineados en las "historias de
usuario”. Cada prueba en esta etapa estara presentada en una
"hoja de prueba de aceptacion”, la cual serd adaptada de las
utilidades proporcionadas por la metodologia.

Tabla 34:
Pruebas Funcionales
N° caso de prueba ID Nombre Estado
01 PF001 Splash screen  Realizado
02 PF002 Menu Principal  Realizado
03 PF003 Mapa Realizado
04 PF004 Geolocalizacion  Realizado
Menu paquetes )
05 PFO005 ) Realizado
turisticos
06 PFO006 Buscador Realizado
Menu de )
07 PF007 . Realizado
navegacion
08 PF008 Cotizacion Realizado
Perfil de )
09 PFO009 ) Realizado
usuario

C. Hojas de Prueba de Aceptacion
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Tabla 35:

Prueba de Aceptacion PF01

Test ID

PFO1

Prueba

Salida Esperada
(Requerimiento

funcional)

Proposito

Procedimiento de

prueba

HOO01.Splash screen

Exhibir las interfaces de registro.

2. Elegir entre aceptar los servicios de ubicacion o simular una
ubicacion falsa especifica del dispositivo.

2.1. Sera necesario elegir al menos una de las dos opciones
presentadas para proceder.

2.2. Impedir al usuario retroceder a través de las pantallas de
navegacion.

Comprobar si se han aceptado los servicios de ubicacion o si
se estd simulando una ubicacion falsa segun lo establecido por
la aplicacion.

El usuario se conecta a una red local de Internet o emplea su
propio servicio de conexion a Internet.

El usuario inicia la aplicacion.

La primera pantalla de introduccion se muestra, y el usuario
utiliza el boton "Siguiente™ para avanzar en el tutorial.

La segunda pantalla de introduccion se visualiza, presentando
dos opciones disponibles para el usuario: 4.1. El primer boton
permite al usuario simular su ubicacion en una zona especifica
de Huaraz. Si elige esta opcion y acepta, se activa el botén
"Siguiente" para continuar. 4.2. El segundo boton informa al
usuario que la aplicacion puede emplear los servicios de
ubicacion del dispositivo. Si el usuario acepta, aparecera un
mensaje del sistema operativo que solicitara permitir y activar
los servicios de ubicacidn si es necesario. Después de esto, se
activa el boton "Continuar"

La ultima pantalla de introduccion es presentada, en la cual se
muestra un botén que permite al usuario empezar a utilizar la

aplicacion.
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Correcta exhibicion de todas las interfaces de introduccion de
la aplicacion.

] ) Precisa revision de todas las condiciones relacionadas con los
Salida Obtenida ) L ) .
permisos de ubicacion en la segunda pantalla de introduccion.
No es posible avanzar ni omitir una pantalla de introduccion

sin haber finalizado la anterior.

Capturas de pantalla

’ GOLDEN

LS DIIOMS

o TOURISM
i
““ ONCRSH an

&
M| kg

£ Reghtrots con Comed Dectronko

Notas adicionales

Crear una cuenta

Tabla 36:
Prueba de Aceptacion PF02
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Test ID PFO02

Prueba HO002. Menu principal

) Se le llama el “Home”, donde se muestra el un menu de
Salida Esperada ) . ]
o opciones, donde se dividen los paquetes por categorias, el
(Requerimiento ] ) ] )
usuario puede seleccionar la categoria de su preferencia el

funcional) o _
cual le mostrara paquetes turisticos referidas a esta.
Correcta exhibicion del home.
Proposito Precisa revision del funcionamiento de cambiar entre

actividades al hacer clic en cualquiera las categorias.
Después de que las pantallas de introduccion hayan sido
Procedimiento de presentadas, el usuario observara un menu principal (home).
prueba Al seleccionar una de las categorias se mostrara una lista de
paquetes turisticos referidas a estas
) ) Visualizacion correcta de las categorias, y de los paquetes
Salida Obtenida . .
turisticos mas populares.

Capturas de pantalla

309 S GM B -

¢A dénde vas hoy?

°
ciudades exploradoras

Tumbes Yungay

Notas adicionales
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Tabla 37:

Prueba de Aceptacion PF03

Test ID

PFO3

Prueba
Salida Esperada
(Requerimiento

funcional)

Proposito

Procedimiento de

prueba

Salida Obtenida

Notas adicionales

HO003.Mapa

En la opcion de Mapa, debe mostrar los lugares turisticos de
la region Ancash con marcadores y sus nombres respectivos
de cada lugar.

Verificar que se visualice correctamente el mapa

Tras completar el tutorial de introduccion, el usuario accede a
la pantalla correspondiente a la actividad "Mapa" como la
primera visualizacion.

El usuario es capaz de ver el mapa de manera adecuada.

La restriccion de navegacion del mapa se implementa para
mantenerlo dentro de los limites establecidos.

Al realizar un acercamiento en cualquier seccion del mapa, el
usuario puede observar una vista ampliada alternativa del
mismo.

Tras completar el tutorial de introduccion, el usuario accede a
la pantalla correspondiente a la actividad "Mapa” como la
primera visualizacion.

El usuario es capaz de ver el mapa de manera adecuada.

La restriccion de navegacion del mapa se implementa para
mantenerlo dentro de los limites establecidos.

Al realizar un acercamiento en cualquier seccién del mapa, el
usuario puede observar una vista ampliada alternativa del
mismao.

Capturas de pantalla
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Tabla 38:

Prueba de Aceptacion PF04
Test ID PF04
Prueba HO001.Menu de paquetes

Salida Esperada
(Requerimiento

funcional)

Proposito

Procedimiento de

prueba

Mostrar un mend de paquetes turisticos de acuerdo a la
categoria seleccionada.

El men( debe desplazarse verticalmente

Verificar que funcione correctamente el menlu de paquetes
turisticos

Luego de que se muestren las pantallas de incorporacion, el
usuario debe visualizar el menu de paquetes de acuerdo a la

categoria seleccionada.
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Salida Obtenida

Notas adicionales

Al hacer click en cualquier paquete le llevara a una ventada

donde se muestra informacidn detallada del paquete.

Capturas de pantalla

5 Plan(s)

van

= Delete

@ Viaje a Chacas

@ Nuevo plan

Places

Vigje a Huaraz E

No hay lugar donde guardar

Viagje a Chacas

1)
¢ & @

|

NI BGCGHMP -

Comerclo, Tlendas, SuperMercados Comidal

Comercio, Tiendas,
SuperMercados

ias, Merce

Caraz

1lugar(es) encontrado(s)

Mercado Central de Huaraz

40 *

© ubicacion

0.0 % # % # *

© Ubicacion
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van vanY

< ® Delete Result of alojamiento

ailed to
load
mage

Viagje a Chacas

Articles

(@ AddNew Huandoy Lodge

40 *

© Ubicacion

#santuario #chacas #huaraz

Es un pequeno poblado de hermosos
paisajes. Aqui esta el majestuoso
Santuario del Senor de la Justicia de

Tabla 39:
Prueba de Aceptacién PF05
Test ID PF05
Prueba HO007.Menu de navegacion
nicializacion Iniciar el aplicativo y visualizar el menu de navegacion

Salida Esperada
(Requerimiento

funcional)

Proposito

Procedimiento de

prueba

inferior.

Exhibir la barra de navegacion inferior. La barra de
navegacion inferior debe habilitar la navegacion entre las
diversas actividades principales de la aplicacion (Home,
cotizacion, mi perfil y lugares turisticos).

Verificar que funcione correctamente el menu inferior
Después de que las pantallas de introduccion hayan sido
presentadas, el usuario observara un menu de navegacion en
la parte inferior de la pantalla. Al seleccionar uno de los cuatro

elementos que representan las actividades principales y hacer
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Salida Obtenida

Notas adicionales

clic en ellos, la aplicacion llevara al usuario a la actividad
correspondiente.

Correcta exhibicion de la barra de navegacion inferior.
Precisa revision del funcionamiento de cambiar entre
actividades al hacer clic en cualquiera de los tres elementos
seleccionados.

La ubicacion del mend permanece constante en todo
momento y el elemento correspondiente a la actividad
mostrada en pantalla esta siempre resaltado.

Capturas de pantalla

309 S GM B -

¢A dénde vas hoy?

Q

Q
ciudades exploradoras

LPP

Tumbes Yungay Catac
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Locations

~————MIRADOR DE

RATAQUENUA

manr ovran

Mirador de Rataquenua

50 >

.8 Sarah Torres

Costo: s/20.00 Soles

Eduardo Dominguez Alba

@edualba

Tu perfil

Marcadores

Mensajes

Configuracion

Notificacion

Cerrar Sesion
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Tarica
Jangas

Paltay
Mataquita

Chavin

0 0

¥ Willkawain

Quinuacocha

v

Tabla 40:

Prueba de Aceptacion PF06
Test ID PF06
Prueba H008.Cotizacion

Mostrar una ventada donde se visualice el precio de cada

Salida Esperada

paquete seleccionado por el usuario de acuerdo a la cantidad

(Requerimiento o
) de turisticas.
funcional)

Mostrar el subtotal y total de cuanto le saldria.

Verificar que funciones correctamente la cotizacion de

Propdsito
paguetes

Al seleccionar del menlu de navegacién, la cotizacion, se

Procedimiento de

visualizara una lista d ellos paquetes seleccionados

prueba

Asimismo, debera mostrar el subtotal y total correcto.

Visualizacion de los paquetes seleccionados por el usuario

Salida Obtenida

Visualizacion de precio de los paquetes turisticos

Notas adicionales Capturas de pantalla
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fay Alexander Santos

Costo: s/ 60.00 Soles

<

Tabla 41:

Prueba de Aceptacion PF07

Test ID

PFO7

Prueba
Salida Esperada
(Requerimiento

funcional)
Proposito
Procedimiento de
prueba
Salida Obtenida

Notas adicionales

H009.Perfil de usuario
Visualizar en la pantalla los datos del usuario, como nombre,

email y direccion

Verificar el correcto funcionamiento de la ventana “Mi perfil”
El usuario selecciona la actividad “Usuario” del menu de
navegacion, el cual se mostrara sus datos personales.
Visualizacion correcta de la ventana “Usuario”

Capturas de pantalla
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Eduardo Dominguez Alba

@edualba

Tu perfil

Marcadores

Mensajes

Configuracion

Notificaciéon

Cerrar Sesion
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4.1.2. Dimensién Rendimiento de la aplicacion
A. Ficha de Observacion
Tabla 42:
Ficha de Observacién de la Dimensién Rendimiento de la aplicacion

Tiempo de respuestade  Tiempo de respuesta de

N° consultas (Segundos) consultas (Segundos)
Pre Test Post Test
01 94,97 26,99
02 88,62 24,1
03 96,48 24,71
04 105,23 28,91
05 87,66 22,07
06 87,66 25,9
07 105,79 27,82
08 97,67 27,65
09 85,31 22,66
10 95,43 26,34
11 85,37 23,67
12 85,34 22,12
13 92,42 27,59
14 70,87 20,46
15 72,75 21,61
16 84,38 24,87
17 79,87 22,36
18 93,14 27,58
19 80,92 20,59
20 75,88 19,71
21 104,66 26,4
22 87,74 23,36
23 90,68 24,43
24 75,75 19,97
25 84,56 24,64
26 91,11 24,4
27 78,49 20,73
28 93,76 25,98
29 83,99 21,59
30 87,08 25,26
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B. Descriptivos de la Dimension Rendimiento de la aplicacion
Figura 44:

Resumen de la Dimension Rendimiento de la aplicacion

Resumen de procesamiento de casos

Casos
Walido Perdidos Tatal
[+ Farcentaje I Faorcentaje [ Farcentaje
TRC_pre 30 100,0% 0 0,0% 30 100,0%
TRC_post 30 100,0% 0 0,0% 30 100,0%

Figura 45:
Descriptivo de la Dimensién Rendimiento de la aplicacion
La figura muestra un resumen de las estadisticas descriptivas del Tiempo de
respuesta de consultas de los clientes, antes y después de la implementacion de la
aplicacién mavil.

Descriptivos

Estadistico  Desv. Error

TRC_pre Media 88,1193 1,64319

95% de intervalo de Lirnite inferior 84 7586

e REGEITIU Sl Limite superior 91,4800

Media recortada al 5% 88,0715

Mediana 37,6600

Yarianza 81,003

Desv. Desviacion 9.00014

Minima 70,87

Maximo 105,79

Rango 3482

Rango intercuartil 10,84

Asimetria 5T 427

Curtosis -,14949 833
TRC_post  Media 24,1490 AB145

95% de intervalo de Lirmnite inferior 23,1643

confianza para la media Lirnite superiar 261337

Media recortada al 5% 24 1465

Mediana 24 4150

Yarianza 6,954

Desv. Desviacion 263701

Minimo 18,71

Maximao 28,91

Fango 9,20

Rango intercuartil 4.40

Asimetria -,032 427

Curtosis -1,081 833
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Frecuencia

Frecuencia

Figura 46:

Histograma Pre Test de la Dimension Rendimiento de la aplicacion

La figura proporciona una representacion visual de como se distribuian los Tiempo
de respuesta de consultas de los clientes en el escenario inicial, antes de que se

implementara la aplicacién movil para optimizar este proceso

Melia = 8812
Desviacidn estandar = 9,00

70,00 80,00 90,00 100,00 110,00

TRC_pre

Figura 47:

Histograma Post Test de la Dimension Rendimiento de la aplicacion

La figura proporciona una representacion visual de como se distribuian los Tiempo
de respuesta de consultas de los clientes en el escenario inicial, después de que se

implementara la aplicacion mévil para optimizar este proceso

Media = 24 15
Desviacion estandar = 2 637
M=30

18,00 20,00 22,00 24,00 26,00 28,00 30,00

TRC_post
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C. Hipdtesis Estadistica
Ho: El tiempo de promedio de respuestas de consultas de clientes no ha
mejorado significativamente después de la implementacion de una
aplicacion movil (segundos).
Hi: El tiempo de promedio de respuestas de consultas de clientes ha
mejorado significativamente después de la implementacién de una

aplicacion movil (segundos)

D. Prueba de Normalidad de la Dimension Captacion y Registro
Ho=Los datos tienen un comportamiento normal (p > 0.05)

Hi=Los datos no tienen un comportamiento normal (p <= 0.05)

Figura 48:
Prueba de Normalidad de la Dimension Rendimiento de la aplicacion
Esta figura presenta los resultados de la prueba de normalidad aplicada a los datos

de la dimension "Rendimiento de la aplicacion”

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico ql Sig. Estadistico ol Sig.
TRC_pre 040 30 ,EEIIZII‘= 75 30 GBE6
TRC_post 085 30 ,EEIIZII‘= 62 30 340

* Esto es un limite inferior de 1a significacidn verdadera.

a. Correccidn de significacidn de Lilliefors

E. Estadistica de Prueba
Ho: No hay diferencia significativa entre el pre-test y el post-test.
H1: Hay una diferencia significativa entre el pre-test y el post-test.
Figura 49:
Prueba T de la Dimensién Rendimiento de la aplicacion
Esta figura presenta el resultado de la prueba estadistica T de muestras relacionadas,

la cual se utiliza para comparar las medias de dos grupos relacionados
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Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

895% e intervalo de confianza
dela diferencia

Desy, Desy. Emror
Wedia Desviacion promedio Inferior Superior t al Sig. (bilataral)
Par1  TRC_pre- TRC_post 6387033 682722 1 24647 61,4210 6601966 51,32 29 000

Figura 50:
Graéfica de distribucion de la Dimensidén Rendimiento de la aplicacion

La figura tiene el propdsito de visualizar la correlacion de los Tiempos de respuesta
de consultas de los clientes antes y después de la implementacién de la aplicacion
movil.
Correlaciones
TRC_pre  TRC_post

mm

TRE_pre Correlacién de Pearsan 1 871
Sig. (hilateral) Jooao
I an 30
TRC_post  Correlacion de Pearson ,ET1’"= 1
Sig. (hilateral) onn
I an 30

** |acorrelacion es significativa en el nivel 0,01 (hilateral).

F. Analisis de Fiabilidad

Figura 51:
Analisis de Fiabilidad de la Dimensién Rendimiento de la aplicacion

Estadisticas de

fiabilidad
Alfa de [ de
Cronbach elementos
640 2
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G. Interpretacion
La dimension “Rendimiento del sistema” fue evaluada utilizando el
indicador “Tiempo de respuesta a consulta de clientes”, con el objetivo
de medir la eficiencia del proceso de atencion al usuario durante la
planificacion de viajes. Este indicador se midio en segundos, aplicando
una prueba pretest y postest a una muestra de 30 clientes antes y después
de utilizar la aplicacion movil desarrollada.
Los resultados obtenidos evidencian una mejora sustancial en la
eficiencia del sistema. En la etapa pretest, el tiempo promedio registrado
para responder a las consultas fue de 88.12 segundos. Luego de la
implementacién de la aplicacion movil, este tiempo se redujo
significativamente a 24.15 segundos en el postest. Esta diferencia
representa una mejora del 72.42%, lo cual indica un incremento notable
en la agilidad del sistema tras la digitalizacion del servicio.
Para validar la significancia de estos resultados, se aplicé la prueba de
normalidad de Shapiro-Wilk, que determind que los datos del pretest y
postest seguian una distribucion normal (p > 0.05), lo que justifico el
uso de pruebas estadisticas paramétricas.
Posteriormente, se empled la prueba t de muestras relacionadas, cuyos
resultados (p < 0.05) evidenciaron una diferencia estadisticamente
significativa entre ambos momentos de medicion. Esto permitid
rechazar la hipotesis nula (Ho) y aceptar la hipdtesis alternativa (Hi), que
afirma que el tiempo de respuesta mejord de forma significativa con la
aplicacion.
Ademas, se evaluo la correlacidn de Pearson, que arrojé un coeficiente
de 0.871, indicando una correlacion positiva alta entre los valores del
pretest y postest. Esto implica que aquellos clientes que inicialmente
tenian mayores tiempos de respuesta, también mostraron mejoras
proporcionales tras la intervencion. Esta relacion refuerza la
consistencia del impacto de la aplicacion en distintos perfiles de
usuarios.
Sin embargo, en cuanto a la fiabilidad del instrumento, el coeficiente
alfa de Cronbach fue de 0.640, lo que indica una consistencia interna

moderada a buena.
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4.1.3. Dimensién Eficiencia Operativa
A. Ficha de Observacion
Tabla 43:
Ficha de Observacion de la Dimensién Eficiencia Operativa

Tiempo promedio de Tiempo promedio de
generar una cotizacion generar una cotizacion
(Segundos) (Segundos)
Pre Test Post Test
01 147,45 34,53
02 137,93 30,62
03 149,72 30,86
04 162,85 36,6
05 136,49 27,53
06 136,49 33,5
07 163,69 34,86
08 151,51 35,32
09 132,96 28,66
10 148,14 33,48
11 133,05 30,25
12 133,01 27,83
13 143,63 35,69
14 111,3 26,57
15 114,13 28,19
16 131,57 32,2
17 124,81 28,69
18 144,71 35,61
19 126,38 25,84
20 118,82 24,93
21 161,98 32,76
22 136,61 29,54
23 141,01 30,94
24 118,63 25,34
25 131,83 31,83
26 141,66 30,86
27 122,74 26,27
28 145,64 33,08
29 130,99 27,12
30 135,62 32,56
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B. Descriptivos de la dimension Eficiencia Operativa
Figura 52:
Resumen de la Dimension Eficiencia Operativa

Resumen de procesamiento de casos

Casos
Walido Perdidos Tatal
[+ Farcentaje I Faorcentaje I Farcentaje
TGC_pre 30 100,0% 0 0,0% 30 100,0%
TGC_post 30 100,0% 0 0,0% 30 100,0%

Figura 53:

Descriptivo de la Dimensidon Eficiencia Operativa

La figura muestra un resumen de las estadisticas descriptivas del tiempo de
asignacion de rutinas de los clientes, antes y después de la implementacion de la
aplicacién mavil.

Descriptivos

Estadistico  Desv. Error

TGC_pre Media 1371783 246468

95% de intervalo de Lirnite inferiar 1321375

conflanza para la media ) uoie syperior 142,2192

Media recortada al 5% 1371063

Mediana 136,4900

Varianza 182,240

Desy. Desviacidn 13,49962

Minimo 111,30

Maxirmo 163,69

Rango 52,39

Rango intercuartil 16,25

Asimetria RETi 427

Cuntosis -1499 B33
TGC_post  Media 30,7353 GB2437

95% de intervalo de Lirnite inferiar 29,4584

LR IERE il el Lirnite superior 32,0123

Media recortada al 5% 30,7413

Mediana 30,8600

Varianza 11,6585

Desy. Desviacidn 3,41979

Minimo 24,93

Maxirmo 36,60

Rango 11,67

Rango intercuartil A73

Asimetria -,035 427

Curtosis -1,119 B33
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Frecuencia

Figura 54:

Histograma Pre Test de la Dimension Eficiencia Operativa

La figura proporciona una representacion visual de como se distribuian los tiempos
de asignacion de rutina en el escenario inicial, antes de que se implementara la

aplicacion mavil para optimizar este proceso

Media =137 18
Desviacion estandar = 13,50
M=30

Frecuencia

110,00 120,00 130,00 140,00 150,00 160,00 170,00

TGC_pre

Figura 55:

Histograma Post Test de la Dimension Eficiencia Operativa

La figura proporciona una representacion visual de como se distribuian los tiempos
de asignacion de rutina en el escenario inicial, después de que se implementara la

aplicacion movil para optimizar este proceso

Media = 30,74
Desviacion estandar = 3 42

2500 27,50 3000 32,50 35,00 3750

TGC_post
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C. Hipdtesis Estadistica
Ho: El Tiempo promedio en generar una cotizacion no ha mejorado
significativamente después de la implementacion de una aplicacion
mavil (segundos).
Hi: El Tiempo promedio en generar una cotizacion ha mejorado
significativamente después de la implementacion de una aplicacion

movil (segundos)

D. Pruebade Normalidad de la Dimensién Personalizacion de servicios
Ho=Los datos tienen un comportamiento normal (p > 0.05)

Hi=Los datos no tienen un comportamiento normal (p <= 0.05)

Figura 56:
Prueba de Normalidad de la Dimension Eficiencia Operativa
Esta figura presenta los resultados de la prueba de normalidad aplicada a los datos

de la dimension "Personalizacion de Servicios"

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico ql Sig. Estadistico al Sig.
TGC_pre ,0a0 30 ,EEIIZII‘= 75 30 687
TGC_post ,0az 30 ,EEIIZII‘= 62 30 340

* Esto es un limite inferior de 1a significacidn verdadera.

a. Correccidn de significacidn de Lilliefors

E. Estadistica de Prueba
Ho: No hay diferencia significativa entre el pre-test y el post-test.

H1: Hay una diferencia significativa entre el pre-test y el post-test.

Figura 57:
Prueba T de la Dimension Eficiencia Operativa
Esta figura presenta el resultado de la prueba estadistica T de muestras relacionadas,

la cual se utiliza para comparar las medias de dos grupos relacionados
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Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

95% dle intervaln de confianza
Desy Desy Error de la diferencia
Nedia Desviacion ~ promedio Inferior Superior t ol Sig. (hilateral)

Par1  TGC_pre-TGC_post 10644300 1092536 199469 10236340 11052260 53363 i 000

Figura 58:

Gréfica de distribucion de la Dimension Eficiencia Operativa

La figura tiene el proposito de visualizar la distribucion de los tiempos de
asignacion de rutinas y comparar visualmente la distribucién de los datos antes y

después de la implementacion de la aplicacion movil.

Correlaciones
TGEC_pre  TGC_post

TGC_pre Correlacion de Pearson 1 ,EDE“
Sig. (hilateral) Jooo
I an 30
TGC_post  Correlacion de Pearson ,EUB“ 1
Sig. (hilateral) .o0n
I 3o 30

** |acorrelacion es significativa en el nivel 0,01 (hilateral).

F. Analisis de Fiabilidad

Figura 59:

Analisis de Fiabilidad de la Dimensién Eficiencia Operativa

Estadisticas de

fiabilidad
Alfa de [+ de
Cronbach elementos
785 2
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G. Interpretacion
La dimension "Eficiencia Operativa” examina la mejora en el tiempo
necesario para generar una cotizacion de viaje para los clientes de
Golden Expeditions EIRL tras la implementacion de la aplicacion movil.
El indicador clave analizado es el tiempo promedio para generar una
cotizacién, medido en segundos, antes (pre-test) y después (post-test) de
la implementacion de la aplicaciéon. Los resultados demuestran una
mejora notable en la eficiencia del proceso de cotizacion. Inicialmente,
en el pre-test, el tiempo promedio para generar una cotizacion era de
137.18 segundos. Tras la implementacion de la aplicacion movil, este
tiempo se redujo drésticamente a 30.74 segundos. Esta reduccion
representa una mejora de aproximadamente el 77.6%, lo que indica una
optimizacion significativa en el tiempo que el personal de Golden
Expeditions EIRL requiere para proporcionar cotizaciones a los clientes.
Para asegurar la validez de estos hallazgos, se evalud la normalidad de
los datos utilizando la prueba de Shapiro-Wilk. Los resultados de la
prueba (p > 0.05 para ambos, pre-test y post-test) confirman que los
datos siguen una distribucién normal, lo que permite el uso de pruebas
estadisticas paramétricas para el analisis. Se aplic6 la prueba t de
muestras relacionadas para comparar los tiempos de cotizacién antes y
después de la implementacion de la aplicacion. El resultado de la prueba
t mostrd una diferencia estadisticamente significativa (p < 0.05), lo que
respalda la hipdtesis de que la aplicacion mdévil ha mejorado
significativamente la eficiencia en la generacion de cotizaciones. El
analisis de correlaciones de Pearson reveld una correlacion positiva
fuerte (r = 0.808, p < 0.01) entre los tiempos de generacién de
cotizaciones antes y después de la implementacion de la aplicacion
movil. Esto sugiere que, aunque los tiempos se redujeron
significativamente, existe una relacion consistente en el desempefio
relativo de la generacion de cotizaciones entre los casos, antes y despues
de la intervencion. Ademas, el analisis de fiabilidad mostro un
coeficiente alfa de Cronbach de 0.755, lo que indica una consistencia

interna aceptable del instrumento utilizado para la recoleccion de datos.
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4.1.4. Dimension Rendimiento geoespacial de la App

A. Ficha de Observacion

Tabla 44:
Ficha de Observacién Dimension Rendimiento geoespacial de la App

Tiempo promedio de geolocalizar Tiempo promedio de geolocalizar

N° el destino turistico (Segundos) el destino turistico (Segundos)
Pre Test Post Test
01 127,45 23,48
02 117,93 20,28
03 129,72 20,25
04 142,85 24,96
05 116,49 17,67
06 116,49 22,77
07 143,69 23,41
08 131,51 24,08
09 112,96 18,70
10 128,14 22,55
11 113,05 20,05
12 113,01 18,00
13 123,63 24,54
14 91,30 17,23
15 94,13 18,54
16 111,57 21,73
17 104,81 18,85
18 124,71 24,46
19 106,38 16,43
20 98,82 15,79
21 141,98 21,62
22 116,61 19,39
23 121,01 20,50
24 98,63 16,13
25 111,83 21,41
26 121,66 20,42
27 102,74 16,85
28 125,64 22,25
29 110,99 17,43
30 115,62 21,98
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B. Descriptivos de la Dimension Rendimiento geoespacial de la App
Figura 60:
Resumen de la Dimension Rendimiento geoespacial de la App

Resumen de procesamiento de casos

Casos
Walido Perdidos Tatal
[+ Farcentaje I Faorcentaje I Farcentaje
TGD_pre 30 100,0% 0 0,0% 30 100,0%
TGD_post 30 100,0% 0 0,0% 30 100,0%

Figura 61:

Descriptivo de la Dimension Rendimiento geoespacial de la App

La figura muestra un resumen de las estadisticas descriptivas del tiempo de
respuesta a consultas o dudas de los clientes, antes y después de la implementacion

de la aplicacion movil.

Descriptivos
Estadistica  Desv. Errar
TGD_pre Media 1171783 246468

95% de intervalo de Lirite inferior 1121375
confianza para la media

Lirite superior 12221492

Media recortada al 5% 1171063

Mediana 116,4900

Warianza 182240

Desv. Desviacion 13,49962

Minima 81,30

Maxima 143,68

Rango 52,39

Fango intercuartil 16,26

Asimetria A&7 427

Curtosis - 188 833
TGD_post  Media 20,3917 49921

95% de intervalo de Lirnite inferior 19,3707

confianza parala media =) joue quperior 21,4127

Media recortada al 5% 20,3950

Mediana 20,3500

Warianza 7476

Desy. Desviacidn 2,73428

Minirmao 15,79

Maximo 24 06

Rango 917

Rango intercuartil 4,69

Asimetria -015 427

Curosis -1,124 833
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Frecuencia

Frecuencia

Figura 62:

Histograma Pre Test Dimension Rendimiento geoespacial de la App

La figura proporciona una representacion visual de como se distribuian los tiempos
de respuesta a consultas o dudas del cliente en el escenario inicial, antes de que se

implementara la aplicacion mavil para optimizar este proceso.

17,18
estancar = 13,50

Figura 63:

Histograma Post Test Dimension Rendimiento geoespacial de la App

La figura proporciona una representacion visual de como se distribuian los tiempos
de respuesta a consultas o dudas del cliente en el escenario inicial, después de que

se implementara la aplicacion mavil para optimizar este proceso.

Media = 20,39
Desviacion estandar = 2,734
M=30

15,00 17,50 20,00 22,50 2500

TGD_post
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C. Hipdtesis Estadistica
Ho: El Tiempo promedio de geolocalizar el destino turistico no ha
mejorado significativamente después de la implementacion de una
aplicacion movil (segundos).
H1: El Tiempo promedio de geolocalizar el destino turistico ha mejorado
significativamente después de la implementacion de una aplicacion

movil (segundos)

D. Prueba de Normalidad de la Dimension Rendimiento geoespacial de
la App
Ho=Los datos tienen un comportamiento normal (p > 0.05)
Hi=Los datos no tienen un comportamiento normal (p <= 0.05)

Figura 64:
Prueba de Normalidad Dimension Rendimiento geoespacial de la App
Esta figura presenta los resultados de la prueba de normalidad aplicada a los datos

de la dimension "Comunicacion con el Cliente"

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico al Sig. Estadistico al Sig.
TGD_pre 090 30 200 a7s 30 687
TGD_post 080 30 200 R0 30 315

* Esto es un limite inferior de 1a significacidn verdadera.

a. Correccidn de significacidn de Lilliefors

E. Estadistica de Prueba
Ho: No hay diferencia significativa entre el pre-test y el post-test.

H1: Hay una diferencia significativa entre el pre-test y el post-test.

Figura 65:
Prueba T de la Dimension Rendimiento geoespacial de la App
Esta figura presenta el resultado de la prueba estadistica T de muestras relacionadas,

la cual se utiliza para comparar las medias de dos grupos relacionados
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Prueba de muestras emparejadas

Diferencias empargjadas

95% de intervalo de confianza
de la diferencia

Desv. Desv. Eror
Media Desviacidn promedio Inferior Superior t ol Sig. (bilateral)
Par1  TGD_pre-TGD_post  96,78667 11,506645 210082 92 49001 101,08332 46,071 29 00

Figura 66:

Graéfica de distribucion Dimension Rendimiento geoespacial de la App

La figura tiene el propdsito de visualizar la distribucion de los tiempos de respuesta
de consultas o dudas de los clientes y comparar visualmente la distribucién de los

datos antes y después de la implementacion de la aplicacion movil

Correlaciones
TGD_pre  TGD_post

mm

TGO _pre Correlacidn de Pearson 1 76
Sig. (hilateral) oo
I 3o 30
TGD_post  Correlacidn de Pearson ,??E“ 1
Sig. (hilateral) ,ooo
I an 30

** | acorrelacidn es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

F. Analisis de Fiabilidad
Figura 67:
Anélisis de Fiabilidad Dimension Rendimiento geoespacial de la App

Estadisticas de

fiabilidad
Alfa de [+ de
Cronbach elementos
758 2
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G. Interpretacion
La dimensién "Rendimiento Geoespacial de la App" examina la eficacia
de la aplicacion maévil en la geolocalizacion de destinos turisticos para
los clientes de Golden Expeditions EIRL. El indicador clave analizado
es el tiempo promedio necesario para geolocalizar un destino turistico,
medido en segundos, antes (pre-test) y después (post-test) de la
implementacién de la aplicacion movil. Los resultados muestran una
mejora sustancial en la eficacia de la geolocalizacion de destinos
turisticos. En la fase pre-test, el tiempo promedio de geolocalizacién era
de 117.18 segundos. Tras la implementacion de la aplicacion movil, este
tiempo se redujo a 20.39 segundos. Esta reduccion representa una
mejora del 82.6%, lo que indica que la aplicacion moévil ha optimizado
significativamente el tiempo requerido para geolocalizar los destinos
turisticos. Para asegurar la validez de estos hallazgos, se evalud la
normalidad de los datos utilizando la prueba de Shapiro-Wilk. Los
resultados de la prueba (p > 0.05 para ambos, pre-test y post-test)
confirman que los datos siguen una distribucion normal, lo que permite
el uso de pruebas estadisticas paramétricas para el analisis. Se aplicé la
prueba t de muestras relacionadas para comparar los tiempos de
geolocalizacion antes y después de la implementacion de la aplicacion.
El resultado de la prueba t mostr6 una diferencia estadisticamente
significativa (p < 0.05), lo cual respalda la hipétesis de que la aplicacion
movil ha mejorado significativamente el rendimiento geoespacial en la
geolocalizacion de destinos turisticos. El analisis de las correlaciones de
Pearson revel6 una correlacion positiva fuerte (r = 0.776, p < 0.01) entre
los tiempos de geolocalizacidn de destinos turisticos antes y después de
la implementacion de la aplicacién movil. Esto sugiere que, aunque los
tiempos mejoraron significativamente, existe una relacion en el
rendimiento relativo de la geolocalizacién entre los casos, antes y
después de la intervencion. Ademas, el analisis de fiabilidad mostré un
coeficiente alfa de Cronbach de 0.758, lo que indica una consistencia

interna aceptable del instrumento utilizado para la recoleccion de datos.
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4.1.5. Dimension Satisfaccion del cliente

A. Valores

Tabla 45:

Cuadro de Rango de Valores de la Dimension Satisfaccion del cliente

Nivel de Satisfaccion Peso
Muy Bueno 5
Bueno 4
Regular 3
Malo 2
Muy Malo 1

B. Preguntas

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)
8)

9)

¢Qué tan facil le resulta organizar itinerarios de viaje (seleccion de
destinos, horarios y actividades)?

¢Como calificaria la claridad de la informacion recibida durante la
planificacion?

¢Qué tan accesible le parece el proceso para modificar reservas o
actividades planeadas?

¢Qué tan efectiva es la comunicacién con la empresa para resolver
dudas durante la planificacion?

¢Como evalla las opciones para personalizar su viaje segun
preferencias?

¢Qué tan util le resulta recibir actualizaciones en tiempo real sobre
cambios en su itinerario?

¢Qué tan intuitivo le parece el proceso de planificacion de viajes?
¢Cbémo calificaria la rapidez para completar todas las etapas de la
planificacion?

¢Qué tan satisfecho esta con los recursos disponibles para resolver

problemas técnicos durante la planificacion?

C. Ficha de Cuestionario

Tabla 46:

Ficha de Encuesta de la Dimensién Satisfaccion del cliente Pre Test
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Muy

ftem Muy Malo Malo Regular Bueno Bueno

1 2 3 4 5
Pregunta 01 01 10 16 03 00
Pregunta 02 02 16 10 02 00
Pregunta 03 04 15 09 01 01
Pregunta 04 00 14 14 02 00
Pregunta 05 03 11 14 02 00
Pregunta 06 03 08 15 04 00
Pregunta 07 01 13 14 02 00
Pregunta 08 03 15 11 01 00
Pregunta 09 01 13 13 03 00

Tabla 47:

Ficha de Encuesta de la Dimensién Satisfaccion del cliente Post Test

Muy . : Muy
iterm insatisfecho Insatisfecho Regular Satisfecho Satisfecho

1 2 3 4 )
Pregunta 01 00 00 01 01 28
Pregunta 02 00 00 01 02 27
Pregunta 03 00 00 03 05 22
Pregunta 04 00 00 00 04 26
Pregunta 05 00 00 00 07 23
Pregunta 06 00 00 00 06 24
Pregunta 07 00 00 00 03 27
Pregunta 08 00 00 00 10 20
Pregunta 09 00 00 00 03 27
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D. Estadistica de Contraste de la Dimensién Satisfaccién del cliente

Tabla 48:

Estadistica de Contraste de la Dimension Satisfaccion del Usuario
N° Pre Test Post Test N° Pre Test Post Test
01 2,70 4,90 06 2,67 4,80
02 2,40 4,87 07 2,57 4,90
03 2,33 4,63 08 2,33 4,67
04 2,60 4,87 09 2,60 4,90
05 2,50 4,77

E. Descriptivos de la Dimension Satisfaccion del cliente
Figura 68:
Descriptivo de la Dimensidn Satisfaccion del cliente
La figura muestra un resumen de las estadisticas descriptivas del nivel de

satisfaccion de los clientes, antes y después de la implementacién de la aplicacion

movil.
Descriptivos
Estadistico  Desv. Error
MNSC_pre Media 25222 04672
95% de intervalo de Limite inferior 24145
confianza para la media Limite suparior 2,6300
Media recortada al 5% 25230
Mediana 25700
“arianza 020
Desv. Desviacidn 14016
Minimo 2,33
Maximao 2,70
Rango a7
Rango intercuartil 27
Asimetria -,359 T17
Curtosis -1.442 1,400
MNSC_post  Media 48122 03439
95% de intervalo de Limite inferior 473249
confianza para la media Limite suparior 48915
Media recortada al 5% 48175
Mediana 48700
“arianza 011
Desv. Desviacidn 10317
Minimo 463
Maximao 490
Rango 27
Rango intercuartil 18
Asimetria - 864 T17
Curtosis - 516 1,400
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Frecuencia

Frecuencia

Figura 69:

Histograma Pre Test de la Dimension Satisfaccion del cliente

La figura proporciona una representacion visual de como se distribuian el nivel de
satisfaccion en el escenario inicial, antes de que se implementara la aplicacion

movil para optimizar este proceso.

n esténdar = 14

NSC_pre
Figura 70:
Histograma Post Test de la Dimensidn Satisfaccion del cliente
La figura proporciona una representacion visual de como se distribuian el nivel de

la satisfaccion en el escenario inicial, después de que se implementara la aplicacion

movil para optimizar este proceso.

Media = 4 81
Desviacién estandar = 103

4,80 490 500

NSC_post
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F. Hipotesis Estadistica
Ho: El nivel de satisfaccion de los clientes no ha mejorado
significativamente después de la implementacion de una aplicacion
movil (Escala Likert).
Hi: El nivel de satisfaccion de los clientes si ha mejorado
significativamente después de la implementacion de una aplicacion
movil (Escala Likert).

G. Prueba de Normalidad de la Dimension Satisfaccion del Usuario
Ho=Los datos tienen un comportamiento normal (p > 0.05)

Hi=Los datos no tienen un comportamiento normal (p <= 0.05)

Figura 71:
Prueba de Normalidad de la Dimension Satisfaccion del cliente
Esta figura presenta los resultados de la prueba de normalidad aplicada a los datos

de la dimensidn "Satisfaccion del Usuario"

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnoy? Shapiro-Wilk
Estadistico ]| Sig. Estadistico ol Sig.
MSC_pre 1849 9 ,EDD‘ 05 9 285
MSC_post 268 9 062 B3 9 045

* Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.
a. Correccidn de significacidn de Lilliefors

H. Estadistica de Prueba
Ho: No hay diferencia significativa entre el pre-test y el post-test.

H1: Hay una diferencia significativa entre el pre-test y el post-test.

Figura 72:
Prueba T de la Dimension Satisfaccion del cliente
Esta figura presenta el resultado de la prueba estadistica T de muestras relacionadas,

la cual se utiliza para comparar las medias de dos grupos relacionados
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Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de conflanza
Desy Desi. Eiror ile |3 diferencia
Media  Desviacin  promedio Inferiar Superiar t ol Sig. (bilateral)

Fart

NSC_post- NSC_pre  2,29000 09434 03145 221748 236282 71822 B 000

Figura 73:

Gréfica de distribucion de la Dimension Satisfaccion del cliente

La figura tiene el proposito de visualizar la distribucion de los tiempos de respuesta
de consultas o dudas de los clientes y comparar visualmente la distribucion de los

datos antes y después de la implementacion de la aplicacion movil

Correlaciones
FSC_pre  MNSC_post

MSC_pre Correlacidn de Pearson 1 ,MU’=
Sig. (hilateral) 023
I g g
MSC_post  Correlacidn de Pearson ,?ai[ll’= 1
Sig. (hilateral) 023
I g g

* Lacarrelacidn es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

I. Andlisis de Fiabilidad
Figura 74:
Andlisis de Fiabilidad de la Dimension Satisfaccion del cliente

Estadisticas de

fiabilidad
Alfa de [ de
Cronbach elementos
828 2
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J.

Interpretacion
La dimension "Satisfaccion del Cliente” examina el impacto de la
aplicacion movil en el nivel de satisfaccion de los clientes de Golden
Expeditions EIRL. Se midio la satisfaccion del cliente antes (pre-test) y
después (post-test) de la implementacion de la aplicacion mavil, utilizando
una escala Likert. Los resultados indican una mejora sustancial en la
satisfaccion del cliente tras la implementacion de la aplicacion mavil. En
el pre-test, el nivel de satisfaccion promedio fue de 2.52, mientras que en
el post-test aumentd a 4.81. Este incremento refleja un aumento
significativo en la percepcion de los clientes sobre su experiencia. Para
validar estos resultados, se realizaron pruebas de normalidad. La prueba
de Shapiro-Wilk mostré que los datos del pre-test y post-test se ajustan a
una distribucion normal (p > 0.05), lo que permite utilizar pruebas
estadisticas paramétricas. Se aplicd la prueba t de muestras relacionadas
para comparar los niveles de satisfaccion antes y después de la
implementacién de la aplicacion. El resultado de la prueba t mostré una
diferencia estadisticamente significativa (p < 0.05), lo que confirma que la
aplicacién mavil tuvo un impacto positivo en la satisfaccion del cliente. El
analisis de correlaciones de Pearson reveld una correlacion positiva
moderada (r = 0.740, p < 0.05) entre los niveles de satisfaccion del cliente
antes y después de la implementacion de la aplicacion movil. Esto sugiere
que, si bien la satisfaccion general mejoro, existe una relacion entre los
niveles de satisfaccion iniciales y posteriores de los clientes. Ademas, el
analisis de fiabilidad mostr6 un coeficiente alfa de Cronbach de 0.828, lo
que indica una consistencia interna aceptable del instrumento utilizado

para medir la satisfaccion del cliente.
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4.2. DISCUSION
4.2.1. Dimension Rendimiento de la aplicacién
Tabla 49:
Discusién de la Dimensién Rendimiento de la aplicacion

] Pre Test Post Test Impacto
Indicador ) . .
Tiempo % Tiempo % Tiempo %

Tiempo promedio de
respuesta a consultas de 88.12 100 27.15 24.70 63.97 72.60
los clientes (segundos)

Figura 75:

Gréfico de Discusion de la Dimension Rendimiento de la aplicacion

La figura muestra un grafico que compara el tiempo promedio de respuesta a
consultas de los clientes antes y después de la implementacion de la aplicacion

movil y su impacto

Tiempo promedio de respuesta a consultas de los
clientes (segundos)

100

88.12

100
920
80
70

247/ 128

60
50
40
30
20
10
0
Tiempo %
m Pre Test 88.12 100
m Post Test 27.15 24.7
® Impacto 63.97 72.6
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Los resultados obtenidos en la dimension "Rendimiento de la aplicacion”,
especificamente en el indicador "Tiempo promedio de respuesta a consultas
de los clientes”, muestran un impacto positivo y significativo tras la
implementacion del planificador de viajes basado en tecnologia movil.

Durante la fase Pre Test, se registro un tiempo promedio de 88.12 segundos,
considerado el 100% del esfuerzo requerido inicialmente para atender las
consultas de los usuarios. Este valor evidencia un proceso lento y manual
que probablemente generaba insatisfaccién o demoras en la experiencia del

cliente.

Después de la implementacién de la aplicacién movil, en la fase Post Test,
el tiempo promedio se redujo a 27.15 segundos, equivalente al 24.70% del
esfuerzo original. Esta disminucion representa un ahorro de tiempo de 63.97
segundos, lo que equivale a una mejora del 72.60% en la eficiencia del

sistema.

Estos resultados confirman que la solucidén tecnoldgica implementada
optimiza significativamente el rendimiento del sistema, permitiendo una
respuesta mas rapida y eficiente a las necesidades de los clientes durante la

planificacion de sus viajes.

Desde un enfoque técnico, este nivel de impacto refleja que el sistema
automatizado ha reducido las tareas repetitivas, ha mejorado los tiempos de
procesamiento y ha ofrecido una experiencia mas fluida al usuario. Desde
un enfoque organizacional, la reduccion del tiempo de respuesta contribuye
a mejorar la percepcion de calidad del servicio, favoreciendo la fidelizacion

del cliente y el posicionamiento de la empresa.

Estos hallazgos se alinean con estudios previos que destacan como las
aplicaciones mdviles bien disefiadas pueden generar mejoras sustanciales en
eficiencia operativa y satisfaccion del cliente (Gomez et al., 2021; Ramos &
Huaman, 2022). Ademas, este resultado también valida el modelo de disefio
adoptado, enfocado en la simplicidad de uso, velocidad de respuesta y

acceso en tiempo real
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4.2.2. Dimension Eficiencia Operativa
Tabla 50:
Discusion de la Dimension Eficiencia Operativa

) Pre Test Post Test Impacto
Indicador

Tiempo % Tiempo % Tiempo %

Tiempo Promedio en
completar una

L 137.18 100 30.74 2240 106.44 77.60
cotizacion de paquetes

turisticos (segundos)

Figura 76:
Gréfico Discusion de la Dimension Eficiencia Operativa
La figura muestra un grafico que compara el tiempo promedio de asignacion de

rutinas antes y despues de la implementacion de la aplicacién movil y su impacto.

Tiempo Promedio en completar una cotizacion de
|io§17qi18etes turisticos (segundos)

106.44
140

120

100

80
60
40
20
0
Tiempo %
H Pre Test 137.18 100
m Post Test 30.74 224
® Impacto 106.44 77.6
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La dimension “Eficiencia Operativa” evalua la capacidad del sistema para
agilizar los procesos internos, en este caso, la generacion de cotizaciones de
paquetes turisticos. El indicador analizado fue el tiempo promedio (en
segundos) requerido para completar una cotizacion, antes y después de la
implementacién del planificador de viajes movil.

Durante el pretest, el tiempo promedio registrado fue de 137.18 segundos,
lo cual representa el 100% del tiempo base, asociado a un proceso manual,
fragmentado y dependiente de la intervencion directa del personal de la
empresa. Este tiempo refleja las limitaciones del sistema tradicional, tanto
en procesamiento como en experiencia del usuario.

En la etapa postest, luego de la implementacion de la aplicacion movil, el
tiempo promedio se redujo dréasticamente a 30.74 segundos, representando
apenas el 22.40% del tiempo original. Esta mejora implico una reduccion de
106.44 segundos, lo cual equivale a una optimizacion del 77.60% en la
eficiencia del proceso de cotizacion.

Este impacto es especialmente relevante para el contexto operativo de la
empresa, ya que permite que los clientes generen sus propias cotizaciones
de forma auténoma, en menor tiempo, y con mayor precision. A su vez,
libera carga operativa para el personal administrativo, quienes pueden
concentrarse en tareas de mayor valor.

Los resultados obtenidos demuestran que la aplicacién mavil contribuye de
manera significativa a mejorar la eficiencia en un proceso critico del servicio
turistico. Esto es consistente con investigaciones previas, como las de Torres
y Valverde (2021), que evidencian que la automatizacion de tareas mediante
aplicaciones mdviles permite reducir tiempos de respuesta, errores humanos
y cuellos de botella en los procesos de atencién al cliente.

Ademaés, esta mejora operacional tiene un impacto directo en la percepcion
del cliente, al brindarle una experiencia mas agil, autbnoma y confiable
durante la planificacion de su viaje. Esto favorece la satisfaccion general del

usuario y fortalece la competitividad de la empresa en el mercado.
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4.2.3. Dimension Rendimiento geoespacial de la App

Tabla 51:
Discusion de la Dimension Rendimiento geoespacial de la App

Indicador Pre Test Post Test Impacto
Tiempo % Tiempo % Tiempo %

Tiempo promedio de
geolocalizar el destino  117.18 100 2040 1740 96.78 82.60

turistico (segundos)

Figura 77:

Graéfico Discusion de la Dimension Rendimiento geoespacial de la App

La figura muestra un gréfico que compara el tiempo promedio de respuesta de las
consultas 0 dudas de los clientes antes y después de la implementacion de la
aplicacién maovil y su impacto

Tiempo promedio de geolocalizar el destino turistico
(segundos)

117.18

96.78

120

100

80
60
40
20
(]
Tiempo %
m Pre Test 117.18 100
m Post Test 20.4 17.4
= Impacto 96.78 82.6
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La dimension “Rendimiento geoespacial de la aplicacion” evalta la
capacidad del sistema para ubicar de manera répida y precisa los destinos
turisticos seleccionados por el usuario durante el proceso de planificacién de
viajes. Esta funcionalidad es clave para brindar una experiencia interactiva,
eficiente y alineada con las expectativas de los viajeros modernos.

El indicador analizado fue el tiempo promedio que toma el sistema para
geolocalizar un destino turistico, medido en segundos antes y después del uso
de la aplicacion. En la etapa pretest, se registré un tiempo promedio de 117.18
segundos, correspondiente al 100% del esfuerzo inicial, asociado a métodos
manuales o semi-digitales que requerian busquedas independientes por parte
del usuario o asistencia del personal de la empresa.

Luego de la implementacién del planificador de viajes movil, en el postest,
este tiempo se redujo significativamente a 20.40 segundos, equivalente al
17.40% del tiempo original. Esta diferencia representa una mejora de 96.78
segundos, lo que equivale a una optimizacion del 82.60% en el rendimiento
geoespacial del sistema.

Este resultado evidencia que la aplicacion mdvil incorpora eficientemente
herramientas de geolocalizacion integradas (como APIs de mapas), que
permiten al usuario identificar rdpidamente los destinos turisticos en el mapa,
calcular rutas y vincular esta informacion a su itinerario sin necesidad de
intervencion externa. Este nivel de automatizacion no solo mejora la
experiencia de uso, sino que también reduce significativamente la carga
cognitiva y el tiempo de planificacion del cliente.

Desde una perspectiva operativa, esta mejora también permite que la empresa
ofrezca un servicio mas moderno, competitivo y alineado con las nuevas
demandas digitales del turismo. El uso efectivo de geotecnologias, como parte
de las funcionalidades de la app, fortalece ademas el componente informativo
del sistema, haciendo mas accesible la exploracion y eleccion de destinos.
Estos resultados coinciden con estudios recientes sobre el uso de tecnologias
moviles con capacidad de geolocalizacion, los cuales afirman que la
integracién de mapas interactivos y localizacion en tiempo real mejora
significativamente la experiencia del viajero, incrementa la autonomia del

usuario y acelera procesos clave de decision (Lépez & Rivas, 2022).
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4.2.4. Dimension Satisfaccion del cliente
Tabla 52:
Discusion de la Dimensién Satisfaccion del cliente

) Pre Test Post Test Impacto
Indicadores ] ) )
Nivel % Nivel % Nivel %
e Usabilidad
e Interactividad 2.52 38.00 481 9525 229 57.25

e Facilidad de uso

Figura 78:
Discusion Dimension Satisfaccion del cliente
La figura muestra un grafico que compara el nivel de satisfaccion de los clientes

antes y después de la implementacion de la aplicacion movil y su impacto
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La dimension “Satisfaccion del cliente” fue evaluada a través de los
indicadores usabilidad, interactividad y facilidad de uso, con el propdsito de
medir la percepcién general del cliente respecto al sistema utilizado para
planificar viajes, antes y después de la implementacion de la aplicacion
movil.
Para este analisis se utiliz6 una escala tipo Likert de cinco niveles (1 = Muy
malo, 5 = Muy bueno). En la etapa pretest, el promedio general de
satisfaccion fue de 2.52 puntos, correspondiente a un 38.00% de
satisfaccion, lo que refleja una percepcion baja por parte de los usuarios.
Este resultado sugiere que, previo a la intervencion tecnoldgica, el sistema
presentaba dificultades en cuanto a comprensién, interaccion y manejo
auténomo, lo que impactaba negativamente en la experiencia del usuario.
Después de la implementacion del planificador de viajes movil, en la etapa
postest, el promedio ascendi6 a 4.81 puntos, equivalente a un 95.25% de
satisfaccion, ubicAndose muy cerca del valor maximo en la escala. Este
cambio representa un impacto de 2.29 puntos en nivel Likert y una mejora
del 57.25% en términos porcentuales, lo cual evidencia una transformacion
significativa en la percepcion del cliente.

Desde la perspectiva de cada indicador:

« Usabilidad: Los usuarios consideraron que la aplicacion fue altamente
comprensible, clara en su estructura y facil de aprender a utilizar sin
asistencia externa.

e Interactividad: Se valoré positivamente la capacidad del sistema para
responder rapidamente a las acciones del usuario, interactuar con
multiples funciones (reservas, itinerarios, actividades), y ofrecer
retroalimentacion inmediata.

o Facilidad de uso: Los usuarios calificaron muy favorablemente la
accesibilidad del sistema desde sus dispositivos maviles y la sencillez
para completar tareas sin necesidad de ayuda.

Estos resultados concuerdan con estudios previos que demuestran que las

aplicaciones mdviles que incorporan principios de disefio centrado en el

usuario —tales como navegacion intuitiva, simplicidad funcional vy
velocidad de respuesta— tienden a incrementar significativamente los

niveles de satisfaccion (Gonzalez & Renteria, 2020; Pérez & Vargas, 2022).
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5.1. CONCLUSIONES
A. General

El desarrollo de la aplicacion mévil no solo optimizé los procesos técnicos de

la empresa, sino que también transformd positivamente la experiencia de los

usuarios, cumpliendo plenamente con el objetivo de investigacion. La solucion

tecnoldgica propuesta representa una herramienta eficaz para fortalecer la

competitividad digital de Golden Expeditions EIRL en el mercado turistico

actual.

B. Especificas

v Desarrollo de la metodologia Mobile D:
la metodologia Mobile-D contribuyd significativamente al éxito del
desarrollo del planificador mévil, tanto en términos técnicos como en su
impacto organizacional. Su aplicacién representa una buena practica
replicable para futuros proyectos tecnoldgicos similares en el sector turistico
0 en empresas que requieran soluciones moviles &giles, escalables y
centradas en el usuario.

v" Reduccidn del tiempo de respuesta a las consultas de los clientes:
La notable reduccion en el tiempo de respuesta a las consultas de los clientes
demuestra que la aplicacion movil desarrollada tuvo un impacto directo en
el rendimiento del sistema, generando una mejora cuantificable del 72.60%.
Este resultado evidencia que la intervencion tecnoldgica no solo fue efectiva
desde el punto de vista funcional, sino que también representa un aporte
tangible a la mejora continua del servicio turistico que brinda Golden
Expeditions EIRL.

v" Disminucion del Tiempo promedio en completar una cotizacién de
paquetes turisticos:
Los resultados permiten concluir que la implementacion del planificador de
viajes movil logré mejorar de forma significativa la eficiencia operativa de
Golden Expeditions EIRL, al reducir el tiempo necesario para cotizar
paquetes turisticos en un 77.60%. Este avance representa una
transformacion tecnologica efectiva que optimiza el proceso comercial,
mejora la experiencia del cliente y contribuye al desarrollo sostenible del

negocio.
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v" Reduccion del Tiempo promedio de geolocalizar el destino turistico:
La evidencia muestra que la implementacion del planificador de viajes
mavil tuvo un impacto altamente positivo en la satisfaccion de los clientes,
mejorando drésticamente la usabilidad, la interactividad y la facilidad de uso
percibida. Este cambio refuerza la efectividad del disefio tecnoldgico
adoptado y confirma que la transformacién digital no solo mejora procesos
operativos, sino también la calidad de la experiencia del usuario final.

v" Aumento en la satisfaccion del cliente:

Los datos evidencian que el planificador de viajes movil desarrollado para
Golden Expeditions EIRL tuvo un impacto muy positivo en la satisfaccion
del cliente, logrando una mejora de 2.29 puntos en la escala Likert y un
incremento del 57.25% en la percepcion de satisfaccion. Esto demuestra que
la intervencion tecnoldgica no solo fue funcionalmente eficaz, sino también
apreciada por los usuarios en términos de experiencia, facilidad y calidad

del servicio digital recibido.

5.2. RECOMENDACIONES

Implementar mejoras continuas en funcion de la retroalimentacion del
usuario

Se recomienda a Golden Expeditions EIRL establecer un canal formal de
retroalimentacion con los usuarios de la aplicacion movil, tanto clientes como
personal interno. Esta informacion sera esencial para realizar ajustes iterativos
en la experiencia de usuario (UX), detectar errores no previstos durante el
desarrollo y optimizar funciones clave como el registro de itinerarios, reservas
y notificaciones. El uso de analiticas moviles (Firebase Analytics o similares)

permitira identificar patrones de uso y oportunidades de mejora.

Ampliar la cobertura multiplataforma y mantener la compatibilidad
tecnoldgica

Es recomendable mantener actualizado el entorno de desarrollo utilizado, como
Flutter, Dart, Laravel y MySQL, para garantizar compatibilidad con nuevas
versiones de sistemas operativos moviles (Android/iOS). Asimismo, se sugiere
considerar la expansion hacia Progressive Web Apps (PWA) o versiones de
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escritorio como complemento de la solucion movil, ampliando asi el alcance a

distintos tipos de usuarios y dispositivos.

Fortalecer la seguridad y proteccion de datos

Dado que el planificador gestiona informacion sensible de clientes y reservas,
se recomienda implementar practicas robustas de seguridad, como cifrado de
datos, autenticacion segura (OAuth 2.0 o Laravel Sanctum), validacién de
entradas y auditoria de accesos. También se sugiere realizar auditorias de
seguridad periodicas para evitar vulnerabilidades y cumplir con normas de

proteccidn de datos.

Capacitar al personal en el uso y administracion del sistema

Para garantizar la adopcion exitosa del planificador de viajes, se recomienda
desarrollar sesiones de capacitacion para el personal operativo y administrativo.
Esto incluye el manejo del panel de control, gestion de rutas, atencién al cliente
y solucion de incidencias menores. Un manual de usuario y una base de

conocimientos contribuiran a la sostenibilidad del sistema a largo plazo.

Evaluar la escalabilidad de la aplicacién en contextos de mayor demanda
Se recomienda realizar pruebas de carga y rendimiento para validar el
comportamiento del sistema en temporadas altas o ante un crecimiento
significativo de usuarios. Esto permitira planificar mejoras en la infraestructura,
como escalado horizontal del backend, balanceo de carga y optimizacion de
consultas SQL para mantener tiempos de respuesta 6ptimos.

Fomentar investigaciones futuras basadas en esta experiencia

Se sugiere a futuros investigadores utilizar este proyecto como punto de partida
para explorar nuevas funcionalidades, como la integracion con inteligencia
artificial para recomendaciones personalizadas, sistemas de realidad aumentada
para turismo o0 modulos de pago en linea. Asimismo, se recomienda documentar
el proceso completo de desarrollo como un caso de estudio replicable en otras

empresas del sector turistico.
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7.1. Anexo 01: Tabla Distribucion Normal Z
Figura 79:
Tabla Distribucion Z

Esta figura hace referencia estadistica a la Distribucion Z utilizadas para el analisis

de los datos
Tabla de distribucién
normal N(0,1)
F(z)
F(z)=P(Z < z)
i (') z b
z 0,00 0,01 0,02 0,03 0,04 0,05 0,06 0,07 0,08 0,09

0.0 0,5000 05040 05080 05120 05160 05189 05238 05279 05319 0,5359
01 0,5398 05438 05478 05517 05557 05596 05636 05675 05714 05753
0,2 05793 05832 0,587t 05910 05948 05987 06026 06064 06103 06141
03 06179 06217 06255 06293 06331 06368 06406 06443 06480 06517
04 06554  0.6591 06628 06664 06700 06736 06772 06808 06844 06879

05 06915 06950 06985 07012 07054 0,7088 07123 07157 07180 07224
06 0,7257 0,729 0,7324 07357 07389 07422 07454 07486 07517 0,7549
07 07580 00,7611 0.7642 0,7673 07704 07734 07764  0,7794 07823 0,7852
08 0.7881 0.791C 00,7939 0,7967 07995 08023 08051 08078 08106 08133
09 08159 08186 08212 08238 08264 08289 08315 08340 08365 08389

1.0 08413 08438 0.8461 08485 08508 08531 08554 08577 08599 08621
1,1 08643 08665 08686 08708 08729 08749 08770 08790 08810 08830
1.2 08849 08869 08888 08907 08925 08344 08962 08980 08997 09015
13 09032 09049 09066 09082 09099 09115 09131 09147 09162 09177
14 09192 09207 09222 09236 0,9251 09265 09279 09292 09306 09319

1,5 | 09332 09345 0,9357 09370 09382 0,9394 09406 09418 09428 09441
1,6 0,9452 0.9463 09474 09484 09495 09505 09515 095256 09535 09545
17 0,9554  0.9564 09573 09582 0,95M 09589 09608 09616 09625 09633
18 0,9641 09649 09656 09664  0.9671 09678 09686 09693 09699 0,9706
1.9 09713 09719 09726 09732 09738 09744 09750 09756 09761 09767

20 09772 098778 09783 09788 09793 09798 09803 09808 09812 09817
21 0.9821 09826 09830 09834 09838 09842 09846 09850 09854 09857
22 0.9861 09864 09868 09871 09875 09878 0,9881 0,9884 09887 098890
23 0.9893 09896 09898 0,990 09904 09906 09909 0,991 09913 09916
24 0,9918 09920 09922 09925 09927 09929 09931 08932 09934 09936

25 09938 09940 0,9941 09943 09945 09946 09%48 09949 09951 09952
26 09953 09955 0995 09957 09959 09960 09961 09962 09963 09964
27 09965 09966 09967 09968 0999 09970 09871 09972 09973 05974
28 09974 09975 099786 09977 09977 09978 09979 09979 05980 0,9981
29 0,9981 09982 09982 09983 09984 09984 0,9985 09985 05986 0.9986

3.0 09987 09987 09987 09988 09988 09989 09989 09989 09990  0,9890
31 09990 00,9991 0,9%91 0.9991 09992 09992 09992 09992 (09993 09993
3,2 09993 09993 09994 09994 09994 09994 09994 09995 09995 09995
33 09995 09995 09995 09996 09996 09996 0999 09996 09996 0,9997
3.4 09997 09997 09937 09997 09997 09997 09397 09997 09937 0,9998

35 09998 09998 00998 09298 09998 09998 09998 09998 09998 09998
36 09998 09998 09999 09999 09993 09993 0.999%¢ 09999 09999 0,9999
37 09999 09999 09999 09999 09993 09993 09999 09999 09999 09999
38 09999 09999 09999 09939 09999 (,9999 09999 09999 09999 0,9999
39 1,0000 1,0000 1,0000 1,0000 1,0000  1,0000 1,0000  1,0000 1,0000 11,0000

Nota. Fuente: https://vrestudiantes.unex.es/wp-
content/uploads/sites/23/2024/07/matematicas_contenidos_tabla_distribucion_no
rmal.pdf
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7.2. Anexo 02: Tabla de Distribucion T-Student
Figura 80:
Tabla de distribucion T-Student
Esta figura hace referencia estadistica a la Distribucion T - Studen utilizadas para

el analisis de los datos

Tabla t-Student = - 4 T - =
to
Grados de
libertad 0.25 0.1 0.05 0.025 0.01 0.005

1.0000 3.0777 6.3137 12.7062 31.8210 63.6558
0.8165 1.8856 2.9200 4 3027 6.9645 9.9250
0.7649 1.6377 23534 3.1824 4.5407 5.8408

1
2

3

4 0.7407 1.5332 2.1318 27765 3.7469 46041
5 07267 14758 2.0150 25706 3.3649 4.0321
-] 07176 1.4398 1.9432 24459 3.1427 3.7074
7 0.7111 1.4149 1.8946 2.3646 2.9979 3.4995
B 07064 1.3968 1.8585 2.3060 2.BBE65 3.3554
8 07027 1.3830 1.8331 22622 28214 3.2498
10 0.6998 1.3722 1.8125 2.2281 2.7638 3.1693
11 0.6974 1.3634 1.7959 22010 27181 3.1058
12 0.6955 1.3562 1.7823 2.1788 2.6810 3.0545
13 0.6938 1.3502 1.77089 2.1604 26503 3.0123
14 06924 1.3450 1.7613 21448 2.6245 249768
15 0.6912 1.3406 1.7531 21315 2 6025 29467
16 0.6901 1.3368 1.7459 21199 2.5835 29208
17 0.6892 1.3334 1.7396 2.1098 2.5669 2.8882
18 06884 1.3304 1.7341 2.1009 2.5524 28784
19 0.6876 1.3277 1.7291 2.0930 25395 2.8609
20 0.6870 1.3253 1.7247 2.0860 2.5280 2.8453
21 06854 1.3232 1.7207 2.0796 25176 28314
22 0.6858 1.3212 1.7171 20739 2.5083 2.8188
23 0.6853 1.3185 1.7138 2.0687 2.4899 28073
24 0.6848 1.3178 1.7109 2.0639 24922 2.7970
25 06844 1.3163 1.7081 2.0595 2.4851 27874
26 0.6840 1.3150 1.7056 2.0555 24786 27787
27 0.6837 1.3137 1.7033 2.0518 24727 27707
28 0.6834 1.3125 1.7011 2.0484 248671 2.T633
28 0.6830 1.3114 1.6991 2.0452 2.4620 2.7564
30 0.6828 1.3104 1.6973 20423 24573 27500
3 0.6825 1.3085 1.6955 2.0385 24528 2.7440
32 0.6822 1.3086 1.6939 2.0369 2 4487 27385
33 0.6820 1.3077 1.6924 2.0345 24448 27333
34 06818 1.3070 1.6909 20322 24411 27284
35 0.6816 1.3062 1.6896 2.0301 24377 27238
36 0.6814 1.3055 1.6883 2.0281 24345 27195
ar 06812 1.3045 1.6871 2.0262 24314 27154
38 0.6810 1.3042 1.6860 2.0244 24286 27116
39 0.6808 1.3036 1.6849 20227 24258 27079
40 0.6807 1.3031 1.6839 2.0211 24233 27045
41 0.6805 1.3025 1.6829 20195 2.4208 27012
42 0.6804 1.3020 1.6820 2.0181 24185 2.6981
43 0.6802 1.3016 1.6811 2.0167 2.4163 2.6951
44 0.6801 1.3011 1.6802 2.0154 24141 26823
45 0.6800 1.3007 1.6794 20141 24121 26896
46 0.6799 1.3002 1.6787 20129 24102 286870
47 0.6797 1.2998 1.6779 20117 2.4083 2.6846
48 0.6796 1.2954 1.6772 2.0106 2. 4066 26822
49 0.6795 1.2991 1.6766 20096 2.4049 2.6800

Nota. Fuente:
https://cms.dm.uba.ar/academico/materias/lercuat2024/probabilidades_y estadis
tica_C/tabla_tstudent.pdf/
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7.3. Anexo 03: Encuesta Nivel de Satisfaccién del cliente

ENCUESTA: NIVEL DE SATISFACCION DEL CLIENTE
Lee detenidamente el enunciado y marque el cuadro que representa una escala del 1 al 5;

donde:
Tabla 53:
Escala de Likert
Calificacion Puntuacion
Muy Satisfecho 5
Satisfecho 4
Ni Satisfecho Ni Insatisfecho 3
Insatisfecho 2
Muy Insatisfecho 1

Tabla 54:

Cuestionario de Satisfaccion del Usuario

N° Puntuacion

Pregunta
Pregunta 1 2 3 4 )

Experiencia del Usuario

¢Qué tan facil le resulta organizar itinerarios de
01 viaje (seleccion de destinos, horarios y

actividades)?

¢ Como calificaria la claridad de la informacion

0 recibida durante la planificacion?

03 ¢Qué tan accesible le parece el proceso para
modificar reservas o actividades planeadas?
¢Qué tan efectiva es la comunicacion con la

04 empresa para resolver dudas durante Ila
planificacion?

o5 ¢Como evalda las opciones para personalizar su

viaje segun preferencias?
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Tabla 55 (Continuacion)

N° Puntuacién
Pregunta
Pregunta 2 3 | 4

¢ Qué tan satisfecho estuvo con el tiempo que le

06 tomaba acceder a informacion sobre sus rutinas
0 actividades?
¢Qué tan til le resulta recibir actualizaciones

o7 en tiempo real sobre cambios en su itinerario?
¢Qué tan intuitivo le parece el proceso de

o planificacion de viajes?

09 ¢Como calificaria la rapidez para completar

todas las etapas de la planificacion?

171




